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1. Uvod

Predmétem této diplomové prace je pravni ochrana videoher a pocitaCovych her
v kontextu predevsim ceského pravniho prostfedi. Téma je mi osobné blizké hned z n€kolika
diivodli. Nejen ze jsem posledni dvé desetileti naruzivym hrd¢em, ale v hernim primyslu
momentalné také pracuji, a Zivim se tedy hernim vyvojem. Na véc jsem proto schopen nahlizet
hned z n¢kolika thli. Nejen jako student pravnické fakulty, ale také jako herni vyvojaf a vasnivy
fanousek.

Videohry jsou stéle relativné mladym odvétvim zabavniho primyslu (nabizi se srovnani
napiiklad se stavem filmu v 50. letech 20. stoleti), ale vyviji se milovymi kroky a takika kazdym
rokem se na trhu objevuji nové technologie a znacné pokroky v technologiich jiz existujicich,
coz se jednoznaéné podepisuje na jejich vzristajici popularité (jde ale samoziejmé jen o jeden
z mnoha faktorti tohoto ristu). Zatimco jesté¢ pred 20 lety byly videohry stale jesté konickem
pouze uréité sorty prevazné mladych jedinct, nyni se s nimi setkal v Cesku asi kazdy. At uz sam
jako hra¢ nebo prostrednictvim svych piibuznych a ptratel jako divak. Videohry nabizi velmi
komplexni a unikatni formu zabavy kombinujici prvky filmu, hudby, literatury a dopliujici je
o element interaktivity, ktery hrace zapojuje do déni na obrazovce a nabizi tak zazitek, ktery
nejsou ostatni formy zébavy schopny replikovat (ac jisté pokusy existuji, viz interaktivni dil
televizni série Black Mirror: Bandersnatch na platformé Netflix)!. Kombinaci vy$e zminéného
se videohry vyhouply do pozice, kdy ostatni kategorie zédbavniho primyslu (minimalné co
se tyCe vyse obratu) jasné prevysuji. Trzni stav vSak neni ani zdaleka zohlednén v pravni uprave,
a to predevsim u nas v Ceské republice, ale dost mozna ani jinde ve svété. Videoherni primysl
v CR dosahuje vysokych obrattl, které s kazdoroéni pravidelnosti dale rostou (a to i v dobé
nynéj$i koronavirové krize) a vabi nové a nové talenty, a je proto na povaZenou, ze zadny
z Ceskych zékont stale nejenze neznd, nepracuje, ale dokonce ani nezminuje pojem ,,videohra®.

Z danych dtivodi bych se ve své praci chtél zabyvat pravé stavem soucasné pravni
tpravy v CR a piipadné jejim srovnanim s apravou videoher v jinych statech, a to jak zemi
systému prava kontinentalniho, tak prava angloamerického. Téma je vSak natolik Siroké, Ze bych

jej ani zdaleka nebyl schopen obsahnout v jedné diplomové praci, budu se tedy zabyvat jen témi

vvvvv

vvvvvv

"' ELNAHLA, Nada. Black Mirror: Bandersnatch and how Netflix manipulates us, the new gods [online]. Ottawa:
Taylor & Francis, 2019 [cit. 2021-02-25]. Dostupné z: DOI:10.1080/10253866.2019.1653288
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uprava ochrany videoher dostatend, i prestoze s pojmem videohry nepracuje, pfipadné kde
se konkrétné nachdzeji jeji nejvétsi mezery, jakym zplsobem by bylo vhodné je zaplnit
a ptipadné kde je mozné se inspirovat. Vzhledem k tomu, ze budu analyzovat soudobou pravni
upravu, mym vedlejSim a doplitkovym cilem je, aby prace slouzila taktéz jako prakticky
a navodny piehled pro ¢eské herni vyvojaie k zorientovani se v této neptehledné problematice.

Pted analyzou pravni upravy vSak nejdfive v nésledujici kapitole své prace podniknu
nevyhnutelny exkurz do historie videoher a jejich ochrany a také si ujasnim urcité¢ zakladni
teoretické pojmy jako je rozdil mezi videohrou a pocitacovou hrou a proc¢ jsou v ndzvu této prace
zminény oba. Tato teoreticka ¢ast je nezbytna pro pochopeni toho, ¢im jsou videohry specifické,
a pro nasledny dusledny rozbor pravni Gpravy. Zaroven je na misté se zabyvat stavem herniho
primyslu v CR, aby bylo mozné zodpovédét otazku, zda je nyn&jsi pravni Giprava jejich ochrany
u nds dostacujici s ohledem na situaci v terénu a v praxi, tedy na trzni stav, na roc¢ni obraty
herniho primyslu, na mnozstvi osob pracujicich v hernim primyslu, na mnoZstvi osob
jakymkoliv dalSim zplGsobem se podilejicich na existenci videoher, a to vSe i s ohledem
na s urcitou mirou predvidatelny budouci vyvoj.

Ve tieti kapitole této prace se budu zabyvat mezindrodni pravni Gpravou. Podivdm se na
ty mezinarodni smlouvy, které by bylo alesponn ¢astecné mozno aplikovat na problematiku
videoher, a dale na pravni Gpravu v n€kolika konkrétnich statech a zauvazuji nad tim, v ¢em je
ta kterd uprava v praxi lepsi, tedy efektivnéjsi a poskytujici adresatim vyssi porci pravni jistoty,
pfipadné pro¢ a jak by se daly urcité jeji dobfe fungujici prvky pienést do ¢eského prostredi.
V kone¢ném duasledku se nevyhnu ani ivaham de lege ferenda, jak by se v budoucnu pravni
uprava videoher u nas mohla a méla vyvijet.

Ve Ctvrté Casti této prace jiz rozeberu samotnou ¢eskou pravni Upravu, predev§sim zakon
¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a o zméné
nekterych zékoni (dale jen AZ), dil¢i zakony upravujici prava primyslového vlastnictvi a dalsi
souvisejici pravni predpisy alespon okrajové aplikovatelné pii ochrané videoher. Jak jsem jiz
zminil, zaméfim se jen na ty nejvyznamnéjsi a v praxi nejcastéjsi zpisoby ochrany.

V paté kapitole se podivdm na nékterd dil¢i souCasna témata souvisejici s ochranou
videoher, ktera si dle mého nazoru zaslouzi vice prostoru. Pajde naptiklad o streaming nebo
modding, tedy zasahy do autorskopravni integrity videoher ze strany jejich fanouskovskych
zékladen a pro€ byly tyto zasahy dosud vétSinou hernich vyvojaiskych studii tolerovany. Nebudu
se vyslovné zabyvat tématem piratstvi (a¢ v ur€itych castech jej nevyhnutelné¢ zminim), protoze

s ohledem na znacné zlepSeni softwarové protipiratské ochrany videoher a transformaci forem
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jejich distribuce z fyzickych kopii na prevaznou distribuci skrz elektronické platformy typu
Steam, Epic Games Store, Uplay apod., jiz nejde o tak aktualni téma, jak tomu bylo pied
n¢kolika lety (a¢ bezesporu o problém stéle jde).

V Ceské odborné literatuie je problematika pravni ochrany videoher stile analyzovéana
velice poskrovnu, a ne zcela prehledné a ucelené, a ja proto véfim, Ze touto praci budu schopen

na véc vnést novy uhel pohledu a osvétlit alesponn nékteré z mnoha nejasnosti, kterd téma

obklopuji.



2. Teoreticka a historicka vychodiska

2.1 Hra, po¢itacova hra, videohra a pojmy souvisejici

V prvni ¢asti druhé kapitoly se hodlam, jak jiz bylo zminéno vyse, zabyvat nékolika
zékladnimi pojmy. Nechci se prozatim nofit do pravnich definic, to bude otazka dvou kapitol
nasledujicich po této. Nyni se zamé&iim pouze na definice odborné a praktické, abychom si byli
schopni uvédomit, co to videohra fakticky je a z jakych ¢asti se sklada.

Nez se vSak vibec dostaneme k definovéani videohry, je na misté¢ definovat hru jako
takovou. V odborné literatuie se objevuje nadmira definic, j4 jsem pro ucely své prace zvolil
pouhé dvé, a to z divodu, Ze zdafile kombinuji spoustu dalSich. Obstojné se nadmirou definic
probira herni designer Jesse Schell v knize The Art of Game Design®. Na zékladé definic
sesbiranych z mnoha rozdilnych zdroja se dobira k desiti zakladnim prvkim hry, kterymi jsou:
osoba se ji ucastni umyslné, hra ma cil, ma konflikt, ma pravidla, mize byt vyhrana nebo
prohréna, je interaktivni, obsahuje vyzvu, vytvaii vlastni interni hodnoty, angazuje hrace a je
uzavienym formalnim systémem. Kombinaci prvkl pak definuje hru takto: ,, Hra je aktivitou,
kde dochazi k reseni problémii a ke které je pristupovino hravé.

S touto definici a mnoha dal§imi pak pracuji a dale je rozviji Katie Salen a Eric
Zimmerman Vv knize Rules of Play. StéZejnimi prvky hry jsou dle jejich analyzy systém, hraci,
umélost (odliSnost od svéta redlného v prostoru a case), konflikt, pravidla a kvantifikovatelny
vysledek ¢i cil. Hru definuji jako ,,systém, ve kterém se hrdci zapojuji do umélého (liceného)
konfliktu, definovany pravidly a vedouct k pocitatelnému vysledku. “*

Od definice hry samotné se pak lze lehko odrazit k definovani videohry. VySe probrané
definice staci ur¢itym zpiisobem z0zit, protoZe videohra je a vzdy bude v zékladu hrou a je pouze
jednou z jejich mnoha podskupin. Zakladnim prvkem odliSujicim videohry od her jinych,
naptiklad deskovych ¢i sportovnich, je zpiisob interakce. Jak hra¢ hru hraje, prostfednictvim
¢eho. Videohra ke své funkcnosti vyzaduje a vyuziva elektronické zafizeni (pocitacovou
jednotku) schopné piijimat pokyny od hrace (prostfednictvim vstupnich zafizeni jako je
napfiklad klavesnice a mysS) a nasledné odesilat po jejich zpracovani hrai zpétnou vazbu

(zpravidla prostfednictvim audiovizualnich prvki na obrazovce a v reproduktorech

2 SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A Book of Lenses. Carnegie Mellon University: Elsevier, 2008. s. 26-38.

3 SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A Book of Lenses. Carnegie Mellon University: Elsevier, 2008. s. 37.

4 SALEN, Katie a Eric ZIMMERMAN. Rules of Play: Game Design Fundamentals. Massachusetts Institute of
Technology: The MIT Press, 2004, s. 11-12.



¢i sluchatcich). To je tim rozhodujicim a odliSujicim prvkem. Videohra ,bézi“ na urcitém
zafizeni a je irelevantni, zda se jedna o pocitac, herni konzoli nebo mobilni telefon.

Nyni je na mist¢ porovnani pojml videohry a pocitacové hry. A¢ se dané pojmy nékdy
volné¢ zaménuji, pocitacové hra je pouze jednou z mnoha podskupin videoher. RozliSujicim
prvkem je zde pravé platforma, na které videohra funguje, pro kterou je hra designovéna.
Pocitatova hra byla vytvoiend pro PC (personal computer, tedy osobni pocitac), s kterym
koncovy uzivatel komunikuje prostfednictvim nainstalovaného operaéniho systému (OS).
Pocitacové hry se dale d€li do podskupin pravé podle OS, pro které byly vytvoieny. Jednotlivé
operacni systémy (piedevS§im Windows, macOS a Linux) maji znacné rozdilnou vnitini
architekturu kédu a rozdéleni je dalezité hlavné pro samotné tvirce her, kteti musi pfizptisobit
vyvoj hry pravé planované cilové platformé.

Vedle pocitacovych her délime videohry na hry konzolové (které se dale déli podle
konkrétnich konzoli na hry pro Playstation, pro Xbox ¢i pro soucasné konzole spolecnosti
Nintendo) a hry na mobilni zafizeni (které se déli na hry pro zafizeni s Androidem a zafizeni

510S).

.....

aby se vyhnul pozd&j§imu narGstu nakladi. Naésledny proces portovani’

(ptesouvani
a prizptisobovani software, v tomto pripad¢ videoher, na rozdilny hardware/software, napiiklad
prepracovani hry pocitacové na hru pro herni konzole Playstation) se mtize vyvojaiskému studiu
relativné prodrazit a prodlouzit celkovou dobu vyvoje. Nézornym piikladem sloZitosti
a ndkladnosti je fakt, ze mnozstvi hernich studii rad¢ji pfenecha svou videohru jinému studiu
za Ucelem jejiho portovani, protoZe s nim sami nemaji zadné zkuSenosti a vé€di o jak naroc¢nou
cestu jde.

Je nezbytné zminit dalsi aspekt dileZitosti déleni her podle jednotlivych platforem a tim
je proces certifikace pfed vydanim hry. Zatimco vydani hry pocitacové je relativné jednoduchou
procedurou (naptiklad nejvétsi platforma pro prodej pocitacovych her Steam ma velice prosta
a srozumitelnd pravidla®), vydani hry konzolové miize byt zvlasté pro mald herni studia

nepiekonatelnou piekazkou’, protoze bude vyzadovat zna¢né personalni a technické vybaveni

(pro testovani a implementace vSech vyzadovanych funkcionalit) ke splnéni podminek danych

5 Porting. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit.

2021-02-25]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Porting

Review  Process.  Steamworks  Documentation  [online].  [cit.  2021-02-25].  Dostupné z:

https://partner.steamgames.com/doc/store/review_process

7 ORLAND, Kyle. How certification requirements are holding back console gaming. Ars Technica [online]. 2012
[cit. 2021-02-25]. Dostupné z: https://arstechnica.com/gaming/2012/07/how-certification-requirements-are-
holding-back-console-gaming/
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vyrobci té které konzole. Samotné dokumenty s podminkami, které je zapotiebi splnit pro vydani
hry na jedné z hlavnich hernich konzoli (v sou¢asnosti Playstation 5, Xbox Series X a Nintendo
Switch), sice nejsou verejné dostupné, ale pro inspiraci je mozné nahlédnout naptiklad do App
Store Review Guidelines®, tedy do podminek, které je nutno splnit pfed vydanim aplikace na
Apple App Store. Podminky nejsou svou komplexnosti nepodobné pravnim piedpisim a je
ziejmé, ze pro pramérného vyvojaie nebude viibec jednoduché si s nimi v kratkém case poradit
a videohru jim pfizpusobit.

Nyni se vratim k obecnému pojmu videohry a ur¢im jeji zakladni prvky, z kterych
se kazdé videohra sklada. Toto je dulezité zvlasté pro ochranu videoher v ceském pravnim fadu,
protoze ten zatim prakticky nechrani videohru komplexné jako celek, ale chrani pouze jeji
jednotlivé ¢asti. Jiz v tvodu jsem zminil, ze videohry kombinuji prvky mnoha riznych forem
uméni a ztoho lze vychazet. I Svétovd organizace duSevniho vlastnictvi (WIPO) tento fakt
zminuje ve sv€ analyze: , videohry jsou sloucenim individudlnich elementii, které jsou
samostatné chranény, za piedpokladu Ze dosahuji dostatecné miry originality a tvorivosti‘®.
Analyza dale zmifije a pracuje s rozd&lenim hernich prvkd, s kterym pfisli Lipson a Brain!®
a s kterym hodlam pracovat i ja. Videohra se sklada ptedevS§im z prvki zvukovych (hudebni
kompozice, zvukové nahravky, hlasy a importované a interni hudebni efekty), vizudlnich
(obrazky, digitaln¢ zachycené pohybujici se obrazy, animace a text) a z kodu (herni engine,
pomocny kod, plug-iny a komentafe) a zpravidla obsahuje naptiklad 1 scénat a dalsi dila
(propracované postavy, choreografie, architektonicka dila atd.).

Zamé&fim se na par konkrétnich prvki, které si zaslouZi detailngjsi definici a rozbor,
protoze nemusi byt kazdému ziejmé, co si pod danymi pojmy piedstavit. Zakladnim stavebnim
kamenem kaZdé videohry je herni engine. Herni engine je konstrukci umozZiujici videohie
fungovat, je prostiedim pro jeji vyvoj, je nastrojem propojujicim grafické, fyzické, zvukové,
animacni a mnohé dalsi herni funkce a mechaniky. Samotny pojem ,herni engine se rozsifil
s ristem popularity hry Doom v 90. letech 20. stoleti. Doom byl jednou z prvnich her, kde doslo
k jasnému rozliSeni mezi jeho softwarovym jadrem (tedy enginem) a vizualnimi prvky

(tzv. assety, jde napiiklad o textury, modely postav, zbrani, svéta atd.).

8 App Store Review Guidelines. App Store Developer [online]. [cit. 2021-02-25]. Dostupné z:

https://developer.apple.com/app-store/review/guidelines/

9 RAMOS, Andy, Laura LOPEZ, Anxo RODRIGUEZ, Tim MENG a Stan ABRAMS. The Legal Status of Video
Games: Comparative Analysis in National Approaches [online]. 2013. s. 7 [cit. 2021-02-25]. Dostupné z:
https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video _games.pdf

10 LIPSON, Ashley Saunders a Robert D. BRAIN. Computer and Video Game Law: Cases, Statutes, Forms,
Problems & Materials. Carolina Academic Press, 2009. s. 54.
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Doom ma zcela zasadni misto v historii videoher, jelikoz vedl ke vzniku prvnich
modding komunit, kde fanousci hry a dalsi vyvojari mohli relativné jednoduse na existujici herni
engine ,,nabalovat® své vlastni assety (grafické modely, textury atd.) a vytvaret tak zcela nova
dila, aniz by museli sami programovat vlastni herni engine.!' V soucasnosti absolutni vétsina
hernich studii pracuje s hernimi enginy, které sama nenaprogramovala, nybrz na jejich uziti
zakoupila licenci od spolecnosti, které se na jejich vyvoj specializuji (mezi ty nejpouzivanéjsi
patfi Unreal, Unity a CryEngine).!? Designovani videoher v ,,cizim“ hernim enginu vyrazné
zkracuje dobu herniho vyvoje a obecné jej ,,demokratizuje (umoziuje 1 vyvojafi-jednotlivei a
mensim studiim vytvaret technicky zdafilé a komplexni videohry).

Dalsim dilezitym pojmem je uzivatelské rozhrani neboli user interface (UI). Uzivatelské
rozhrani je obecné zpusob, jakym uzivatel komunikuje s néjakym strojem, systémem, piipadné
v tomto piipadé s videohrou. Schell déli Ul na virtudlni rozhrani a fyzické rozhrani.'* UI tedy
muze mit ve hfe zna¢né mnozstvi forem. Pljde pfedevSim o samotné ovladani hry (mapovani
konkrétnich funkci ve hie na tlacitka, at’ uz na klavesnice, mysi, na ovladaci nebo na samotném
dotykovém displeji), tedy fyzické rozhrani, a grafické uzivatelské rozhrani (GUI), tedy
to virtualni, ¢imz je myslen vzhled jednotlivych hernich menu, ikon, oken'* a lze sem fadit
1 HUD (heads-up display) zobrazujici hrac¢i v pribéhu hrani dulezité informace (napiiklad
zbyvajici zivoty, aktudlni cile, mapa atd.). Soucasti GUI ve videohie je tzv. Look & Feel,
konkrétni vizualni iterace daného GUI. RozliSovat mezi GUI a Look & Feel je mimotadné
dilezité pravé kvuali pravni ochrané téchto prvkl. Zatimco GUI lze povazovat za pocitacovy
program, a to dle mého ndzoru i samostatny, nikoliv pouze jeho prvek, jak jej definoval Soudni
dvir Evropské Unie pii feSeni predbézné otazky ve véci C-393/09'° (GUI totiz neni vazan na
jeden konkrétni pocitacovy program, v urcitych pifipadech muze existovat, fungovat a byt
vyuzZivan v souvislosti s rliznymi programy a mél by proto dle mého nazoru sam byt jako
pocitacovy program i chranén), Look & Feel samostatné pocitatovym programem neni, jelikoz
jak bylo jiz zminéno, jedna se pouze o urcité vizualni prvky (naptiklad fonty, animace, barevné

zpracovani atd.), jez jsou soucasti daného GUI.

' GREGORY, Jason. Game Engine Architecture. Third Edition. CRC Press, 2018. p. 1.3.

12 TOFTEDAHL, Marcus. Which are the most commonly used Game Engines? Gamasutra [online]. 30. 9. 2019 [cit.
2021-02-25]. Dostupné Z:
https://www.gamasutra.com/blogs/MarcusToftedahl/20190930/350830/Which_are the most commonly used
_Game_Engines.php

13 SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A Book of Lenses. Carnegie Mellon University: Elsevier, 2008. s. 225.

4" Graphical User Interface Law and Legal Definition. USLegal [online]. [cit. 2021-02-25]. Dostupné z:
https://definitions.uslegal.com/g/graphical-user-interface/

15 Rozsudek Soudniho dvora Evropské unie ze dne 22. 12. 2010 ve véci C-393/09
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Aktualnim trendem v hernim designu je tematicky ladény a minimalisticky GUI pro
maximalni vtazeni (,,immersion®) hrde do herniho svéta (typickym piikladem jsou GUI hry
Mirror’s Edge a Dead Space)'¢.

Zamg¢ril jsem se pravé na herni engine a Ul ztoho duavodu, Zze jde o zalezitosti
ve videohrach dosti specifické ve srovnani s prvky typu hudby nebo animace, protoze s t¢mi
se bézna osoba setkava relativné mnohem castéji (naptiklad pti sledovani filmi) a kazdy si pod

nimi dokdze néco predstavit.

2.2 Historie videoher a jejich pravni ochrany

Vznik prvnich videoher je blizce spjat se vznikem prvnich pocitact, ac je sporné, co lze
historicky oznacit za viitbec prvni videohru. Jeden z pionyrii vyvoje pocitacii, britsky matematik
Alan Turing, ktery vstoupil do historie svou roli pti deSifrovani tajnych koda za 2. svétové valky,
napiiklad v jiz v roce 1947 napsal prvni Sachovy program. Problémem bylo, ze kod byl natolik
slozity, ze jej nebyl zadny soudoby pocita¢ schopen spustit a Turing se tak uchylil k tomu, Ze pii
Sachovém souboji se svym kolegou sam vstoupil do role pocitace a detailné¢ napodoboval kod,
ktery sam napsal (souboj nakonec prohral).!” V tomto piipadé samoziejmé neslo o videohru,
minimalné ne v tom smyslu, jak jsme si ji nadefinovali v pfedchdzejici ¢asti. Za prvni redlnou
videohru bychom vSak mohli oznacit tzv. Cathode-Ray Tube Amusement Device, s kterym
taktéz v roce 1947 pfisla televizni sit Dumont. Prostfednictvim této hry spole¢nost Dumont
prozkoumavala moznosti hrani her na televiznich setech v domacnostech. Pfistroj umozZioval
hra¢im stiilet stiely na cile, které si sami pfilepili na svou televizni obrazovku, a to diky
katodovym trubicim uvnitt televizi. Napad byl dokonce patentovan v roce 1948, ale nikdy nebyl
komercializovan. '8

I po nésledujici dvé desetileti byly ,,videohry* znaéné okrajovou zaleZitosti. Pocitace byly
extrémné¢ nakladné a prostorné a objevovaly se tak pfedevSim v prostiedi univerzit a obdobnych
vyzkumnych ustavi jako néstroje védeckych vyzkuml a pouze védci tak méli Sanci na
programech podobajicich se soucasnym videohrdm pracovat. Jednim ze znaméjsich ptikladi byl

védec (mimo jiné se zkuSenostmi ze slavného Manhattan Project) William Higinbotham,

po valce pracujici v Brookhaven National Laboratory.

16 KASER, Rachel. 7 Examples of Immersive and Inventive Video Game HUDs. MUO [online]. 30. 3. 2016 [cit.
2021-02-25]. Dostupné z: https://www.makeuseof.com/tag/immersive-inventive-video-game-huds/

7 DONOVAN, Tristan. REPLAY: The History of Video Games. Great Britain: Yellow Ant, 2010.s. 11-12.

'8 DONOVAN, Tristan. REPLAY: The History of Video Games. Great Britain: Yellow Ant, 2010. s. 15.
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Laboratot kazdoro¢né prezentovala vysledky své prace vetejnosti a Higinbotham pfisel
v roce 1958 s ndpadem na zdbavny interaktivni exponat, kterym by zaujmul i laické publikum,
a to tenisovou hru s v§eobjimajicim nazvem Tennis for Two. Hra byla sice na vystavé Gspésna
a ziskala si svou interaktivitou pfedevSim stfedoSkolaky, pfesto byla nésledné v roce 1959
rozebrana na soucastky, které se pouzily v dalSich budoucich projektech, a Higinbotham ji
natrvalo vypustil z hlavy.!”

A¢ bychom vysSe zminéné projekty nejspiSe za videohry oznacit mohli, §lo o velice
vzacné a okrajové zélezitosti bez jakéhokoliv trvalejSiho vlivu na spolecnost. Prilomem
videoherniho vyvoje byla az hra Pong. Inzenyr Nolan Bushnell, dnes jiz legenda herniho
pramyslu, zndmy ptedevsim jako zakladatel spole¢nosti Atari, se nechal inspirovat populdrnimi
pinball automaty a pocitacovymi hrami, s kterymi se setkal béhem svych vysokoskolskych studii
(jeho nejoblibenéjSim titulem byla hra Spacewar! zroku 1962, kterd je také Casto zminovana
jako jedna zprvnich ,,opravdovych® videoher, tak jak ja zndme dnes), a spolu s dalSim
inzenyrem Alem Alcornem vydali v roce 1972 Pong, tenisovou hru s prostou 2D grafikou. Pong
(minimalné prvnich par let po vydani) fungoval na hracim automatu a jeho cesta vedla z jednoho
mistniho baru v Kalifornii do celého svéta a byla jednou zhlavnich pficin celosvétoveé
popularizace videoher.?° Pong sice nebyl historicky prvni videohrou, jak je ¢asto mylné uvadéno,
ale jist¢ byl prvnim videohernim hitem. Atari trvalo pouhé 3 roky, nez pfisla s verzi pro
domaécnosti, a pravé zde doslo k jednomu z prvnich videohernich soudnich sport. Inspiraci pro
vznik Pongu byla totiz kromé jiného i hra Table Tennis pro viibec prvni herni konzoli Magnavox
Odyssey a Nolan Bushnell se podle vSeho zcastnil jedné z prezentaci, které spolecnost
Magnavox pofadala pro potenciondlni zdkazniky a distributory, a tam mél podle vSeho Cerpat
svou inspiraci. Po vydani Pongu se tak Magnavox rozhodla Atari zalovat pro neopravnéné
uzivani prvki chranénych patenty, jejichZ byla drzitelem (v této dobé byla typicka ochrana
videoher pravé formou patentli vzhledem k jejich technickému piivodu a nejisté autorskopravni
ochran¢). Chranénymi prvky byla kromé dal§iho hlavn€ sama projekce videoher na televizni
obrazovky a 1 samotnd mysSlenka elektronického stolniho tenisu. Magnavox dosahla svého
a s Atari se mimosoudn¢ vyrovnala (Atari v t€ dobé stale jest¢ nemélo dostatek finan¢nich zdrojii
na soudni spor, ktery by se mohl tdhnout léta s nejasnym vysledkem, a proto zvolila pravé toto

mimosoudni feSeni) a nasledné ziskala licenci na tentokrat jiz naprosto legélni $iteni Pongu.?!

Y DONOVAN, Tristan. REPLAY: The History of Video Games. Great Britain: Yellow Ant, 2010.s. 16-17.

20 KENT, Steven L. The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon and Beyond - The Story Behind
the Craze That Touched Our Lives and Changed the World. New York: Three Rivers Press, 2001. s. 55-68.

2 KENT, Steven L. The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon and Beyond - The Story Behind
the Craze That Touched Our Lives and Changed the World. New York: Three Rivers Press, 2001. s. 71-74.
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Je zajimavé, ze zatimco spolecnost Magnavox se nestitila domahat svych prav
prostiednictvim zalob a soudnich pfi, Atari s nespoctem imitatord svych her zapasilo nikoliv
u soudu, ale naopak vydavanim co nejvétsiho poctu novych videoher (toto se tyka stale jesté 70.
let, kdy Atari nedisponovala takovymi prostfedky a neméla typickou korporatni formu, do které
se transformovala v pribéhu let 80.), aby imitatofi nestihali vytvafet jejich kopie.??

Na éru automatt (mezi dal$i GspéSné tituly dané éry patii napiiklad hry Space Invaders
a Pac-Man) plynule navazuje éra hernich konzoli. Hned nékolik spolec¢nosti se rozhodlo vydat
svou vlastni iteraci herni konzole pro domécnosti, z nichZ nejvyznamnéjsi byla znovu spole¢nost
Atari se svou konzoli VCS (2600). Pro konzole této generace (Iéta 1976-1983) byla typicka
moznost vymény videoher ulozenych na tzv. cartridgich (herni kazety), umoznujici hraci
vybudovat si svou vlastni domaci knihovnu videoher. Vydavani videoher bez nutnosti pro né
specificky designovat i slozita elektronicka zatfizeni (jako automaty), tedy extrémné rychle a bez
motivace k jakémukoliv pokroku (hry si byly nesmirné podobné a co se hernich mechanik tyce
zcela neinovativni), vSak v kone¢ném dtisledku vedla v roce 1983 ke krachu herniho primyslu.?
Znovunastartovat tento pramysl se podatilo az spole¢nosti Nintendo roku 1985 vydanim nové
herni konzole NES (Nintendo Entertainment Systém) a nckolika herné a vizudlné svézich
videoher.

Vratme se vSak jesté k Atari a k jednomu z jejich titulti, videohfe Breakout. Pravé tuto
hru se nakonec Atari rozhodla v roce 1987 registrovat k ochran¢ autorskym pravem v USA, aby
mohla donutit mnozstvi imitatort k jejimu licencovani. U.S. Copyright Office vSak Zzadost
zamitla s argumentem, Ze dand videohra neni dostate¢né origindlni (co se grafické, obrazové
a zvukové stranky tyce), aby mohla byt povaZzovéna a registrovana jako audiovizuélni dilo. Atari
se s timto zamitnutim nehodlala smifit a branila se u soudu (je zfejmé, Ze Atari v 80. letech jiz
disponovala dostatecnym kapitdlem, aby se mohla naplno doméhat svych prav u soudu).?*
Zatimco U.S. District Court for the Disctrict of Columbia s pivodnim rozhodnutim spravniho
ufadu souhlasil (uznal vSak, Ze urcit¢ videohry pozivat autorskopravni ochrany mohou, tedy
pokud spliiuji podminku originality a pokud jsou autorskym dilem, jsou vysledkem intelektuélni
¢innosti, vysledkem vytvarného projevu, konkrétné napiiklad hra Pac-Man tyto podminky dle

nazoru soudu spliiuje, Breakout nikoliv, jelikoz je pouze obecnym vyjadfenim myslenky daného

22 KENT, Steven L. The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon and Beyond - The Story Behind
the Craze That Touched Our Lives and Changed the World. New York: Three Rivers Press, 2001. s. 81-88.

23 LEE, Helen A. Why E.T. Is Considered The 'Worst Video Game In History'. Looper [online]. 31. 8. 2020 [cit.
2021-02-28]. Dostupné z: https://www.looper.com/242031/why-e-t-is-considered-the-worst-video-game-in-
history/

24 Rozhodnuti U.S. District Court for the District of Columbia ze dne 25. 5. 1988 ve véci Atari Games Corp. v.
Oman, sp. zn. 693 F. Supp. 1204 (D.D.C. 1988)
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typu hry), odvolaci soud byl jiz jiného nazoru.?® Odvolaci soud rozhodl, Ze Breakout je mozné
registrovat k autorskopravni ochrané (,,is copyrightable ) a utad se dopustil zneuziti spravniho
uvazeni. Soud vychazel predevsim ze soudobého rozhodnuti ve véci Feist Publications, Inc.,
v. Rural Telephone Service Co.%S, které definovalo hranici nutné originality extrémné nizko
(atimto standardem by se mél dle soudu ufad fidit i v budoucnu). Zaroven vypichl nutnost
posuzovat videohru ne jako ,, individudalni obrazy, ale plynouci hru jako celek*?’. Je nutno brat
v potaz celkovy efekt daného dila (konkrétni tviircem zvolené a naprogramované plynouci
obrazy a zvuky).

Dalsim dulezitym piipadem zlet 80. je spor Midway Manufacturing Co. v. Artic
International, Inc. Spolecnost Artic vytvarela tituly velice podobné autorskopravné chranénym
a registrovanym videohram spole¢nosti Midway (napiiklad zatimco Midway vydala popularni
hru Pac-Man, spol. Artic méla ve svém repertoaru hru Puckman), ktera se proto domahala
ochrany svych prav.?® Zalovana spole¢nost pak zejména argumentovala tim, Ze videohry
nespliiuji jednu z dalSich zakladnich podminek autorskopravni ochrany (vedle dvou podminek
probranych v pfipadu vyse) a to ze nejsou ,,pevné zachycené na hmatatelném nosici* (a ze
ulozisté, na kterém se hra proddva, obsahuje pouh¢ instrukce pro generovani obrazu, nikoliv
obrazy samotné)®’. Soud vsak tento argument smetl ze stolu. Je irelevantni, Ze videohry nemaji
pevnou strukturu, tedy neptehraji se kazdému hraci vzdy zcela identicky (jako film), dulezité je
1 tentokrat na né pohlizet komplexné (ve hie se vzdy budou objevovat urcité fixni prvky, bez
ohledu na to, kdo ji hraje). Probirala se zde i otdzka, jakou roli zaujima hra¢. Nakolik hra¢ svym
hranim méni konkrétni audiovizualni dilo (tedy videohru) a zda timto nevytvafi dilo nové. Soud
vSak stimto nazorem jednoznacné nesouhlasil. Hra¢ ma ocividné omezené moznosti, co se
ovladani hry ty¢e (dané mu tvircem hry, autorem kodu) a nevytvaii tak Zadné nové unikatni dilo.
Situaci soud pfirovnal k roli televizniho divéka pfti sledovani televize: ,, Televizni divdaci mohou
meénit poradi obrazu prendasenych na stejném signdlu ale vysilanych na rozdilnych stanicich

stisknutim tlacitka, které méni kandly na jejich televizi.*’ 1 v tomto ptipadé tak soud dospél

25 Rozhodnuti U.S. Court of Appeals, District of Columbia Circuit ze dne 20. 11. 1992 ve vé&ci Atari Games Corp. v.
Oman, sp. zn. 979 F.2d 242 (D.C. Cir. 1992)

26 Rozhodnuti Supreme Court of the United States ze dne 27. 3. 1991 ve véci Feist Pubs., Inc. v. Rural Tel. Svc. Co.,
Inc., sp. zn. 499 U.S. 340 (1991)

27 Cast I11. rozhodnuti U.S. Court of Appeals, District of Columbia Circuit ze dne 20. 11. 1992 ve véci Atari Games
Corp. v. Oman, sp. zn. 979 F.2d 242 (D.C. Cir. 1992)

28 Rozhodnuti U.S. District Court for the Northern District of Illinois ze dne 10. 3. 1982 ve véci Midway Mfg. Co. v.
Artic Intern., Inc., sp. zn. 547 F. Supp. 999 (N.D. I11. 1982)

2 Rozhodnuti U.S. District Court for the Northern District of Illinois ze dne 10. 3. 1982 ve véci Midway Mfg. Co. v.
Artic Intern., Inc., sp. zn. 547 F. Supp. 999 (N.D. Ill. 1982)

30 Rozhodnuti U.S. Court of Appeals for the Seventh Circuit ze dne 11. 4. 1983 ve véci Midway Mfg. Co. v. Artic
Intern., Inc., sp. zn. 704 F.2d 1009 (7th Cir. 1983)
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k nazoru, ze hry spole¢nosti Midway pozivaji autorskopravni ochrany a spole¢nost Artic nema
pravo vytvaret a Sifit dila odvozend bez licence ziskané od opravnéného drzitele prav. Velice
obdobny vysledek prinesl i pfipad Atari v. North American, ktery se shodou okolnosti také tykal
praveé jedné z kopii hry Pac-Man a zabyval se hlavné vizualnimi podobnostmi porovnavanych
her (animace a vzhled postavicek), které fesSil pomoci tzv AFC testu (abstraction, filtration,
comparison).’!

Je ziejmé, ze pravé USA bylo svého ¢asu kolébkou herniho vyvoje, a proto jsou taméjsi
judikatura a pravo dusSevniho vlastnictvi pro vyvoj pravni ochrany videoher ve zbytku svéta
natolik dulezité.

Otéze po USA prevzalo v druhé poloving 80. let a predevsim v letech 90. Japonsko, a to
konkrétn¢ tamni spole¢nosti Nintendo a Sony, které zcela ovladly trh hernich konzoli a tuto
pozici si drzi fakticky az doposud. Doslo k vyraznému pokroku a komercializaci PC
a elektronickych technologii obecné. Pocitace se transformovaly z ndkladnych kolost, ke kterym
méli pfistup pouze vyvoleni, na skladné, dostupné a praktické stroje do kancelafi a do
domacnosti, s ¢imz je samoziejmé spojen ohromny rozmach pocitacovych her. Herni studia se
postupné predhdnéla v tom, kdo dokaze nové technické moznosti vyuzit ve svych videohrach
1épe, z 16bitové grafiky, kterou disponovaly hry na konzoli SNES, se raketovym tempem pieslo
ke 3D grafice, na kterou lakal prvni Playstation. Nosi¢e CD nabizely oproti klasickym hernim
cartridgim nékolikanasobné vétsi ulozny prostor a stejny rozdil nasledoval s pfedstavenim DVD
a Blu-Ray. Zatimco v prvni poloviné 70. let znal herni primysl pouze jednoduché variace na
Pong, v letech 90. jiz existovaly desitky hernich Zanra a jejich kombinaci a stale vznikaly dalsi
a dalsi. Objevily se prvni multiplayerové hry a v souvislosti s nimi také prvni internetové
fanouskovské komunity.*?

S nastupem nového tisicileti se technologicky pokrok nezastavuje, a naopak raketovym
tempem postupuje nadale. Miniaturizace hardware ndm krom¢ handheldovych hernich zatizeni
pfinesla zejména smartphony (chytré mobilni telefony) a zcela novy trh mobilnich her. Extrémni
popularitu ziskaly masivni virtudlni svéty typu World of Warcraft a drzi si ji az doposud.
Je ztejmé, Ze v poslednich 15 letech je trendem, a to stile se rozvijejicim, hrani online spolu s
hra¢i z celého svéta. Typickym piikladem budiz aktudlni herni hit, tzv. free-to-play®® hra

Fortnite. S rozvojem hrani online se Uizce poji 1 dalsi relativné nové fenomény jako jsou e-sports

31 Rozhodnuti U.S. Court of Appeals for the Seventh Circuit ze dne 2. 3. 1982 ve véci Atari, Inc. v. North American
Philips Consumer Elecs. Corp., sp. zn. 672 F.2d 607 (7th Cir. 1982)

32 WOLF, Mark J.P. The Video Game Explosion: A History from PONG to PlayStation® and Beyond. Westport,
Connecticut: Greenwood Press, 2008. s. 107-228.

3 Free-to-play. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001-
[cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Free-to-play
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(znamé také pod pojmem pro gaming, jde o ,,organizované a soutézni hrani videoher*, kde se
orientatné trzby za rok 2020 pohybovaly az kolem 1 miliardy americkych dolart, a to
i s ohledem na jisty utlum z déivodu koronavirové krize)** a streaming (Zivé promitané hrani
videoher, nejpopularnéjsi platformou je v soucasnosti bezkonkurenéné Twitch)*®. Naopak, v éem
se herni primysl v ur¢itém sméru vraci ke svym kofeniim, je vznik menSich nezavislych (tzv.
indie) studii (jak jsme se docetli vySe, prvni hry vznikaly vrukou i pouhého jednoho
programatora), ktera pracuji na hrach bez finan¢ni a technické podpory velkych distributorskych
spolecnosti, cili své videohry na mensi publikum a sousttedi se spiSe na herni zazitek nez na co
nejlepsi a dechberouci technické zpracovani.?® Dale jisté stoji za zminku zatim jesté pomalejsi
rozvoj virtudlni reality (VR) a rozsifené reality (AR), ve kterych ale rozhodné skvi pro
budoucnost videoher znacny potencial.

Ani zdaleka jsem v této podkapitole neobsahl z historie videoher vSe. Snazil jsem
se pouze o hbity prilet, ktery by ¢tenafi umoznil se v této slozité problematice zorientovat

alesponl na minimalni urovni.

2.3 Herni priamysl v CR

Vzhledem k tomu, ze cilem této diplomové prace je predevsim urcit, nakolik je souc¢asna
¢eska pravni Gprava dostatecnou pro ochranu videoher, je bezesporu na misté se nejdiive podivat
na postaveni herniho primyslu v Ceské republice. Vzhledem k tomu, Ze poéitadti a jinych
hernich zafizeni bylo v Ceskoslovensku pfed padem komunismu minimum, byl zde herni
pramysl do konce 80. let fakticky neexistujici. Do zemé¢ se zpravidla dovazely jen piratské kopie
zapadnich tituld a vznikaly tu sice i hry ¢eské, ale pouze amatérskeé.

Autofi byli vétSinou pocitacovymi nadSenci schéazejicimi se v klubech Svazarmu.
Vznikaly tu dokonce i tzv.,nakoleni vyrdbéné arkddové automaty ze zakladnich desek
pasovanych ze zahrani¢i.’’

Spolu s padem Zelezné opony se zaCaly objevovat prvni vydavatelské spolecnosti a prvni

videohry distribuované klasickymi komer¢énimi zptsoby (v 90. letech §lo piedevsim o adventury

3% The Explosive Growth of Esports. Berkeley Economic Review [online]. 24. 10. 2018 [cit. 2021-02-28]. Dostupné
z: https://econreview.berkeley.edu/the-explosive-growth-of-esports/

35 STEPHENSON, Brad. Twitch: Everything You Need to Know. Lifewire [online]. 10. 11. 2020 [cit. 2021-02-28].
Dostupné z: https://www.lifewire.com/what-is-twitch-4143337

36 POOLE, Stuart. The renaissance and evolution of indie games. VentureBeat [online]. 16. 12. 2020 [cit. 2021-02-
28]. Dostupné z: https://venturebeat.com/2020/12/16/the-renaissance-and-evolution-of-indie-games/

37 Joysticky z kalkulacek, Indiana Jones a Palachiiv tyden. Ceskoslovensko byla zemé hernich kutilii. iROZHLAS.cz
[online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.irozhlas.cz/veda-technologie/technologie/jaroslav-svelch-
pocitacove-hry-videohry-ceskoslovensko-totalita 1905301332 zlo
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jako Tajemstvi Osliho ostrova a Polda) a vynofily se zde i prvni herni asopisy, v t&€ dobé hlavni
zdroje informaci o videohrach.® Jednim zprvnich &eskych hernich studii, které dokazalo
uspésné prorazit se svymi tituly do zahrani¢i, bylo Illusion Softworks (nésledn¢ v dusledku
akvizice spole¢nosti Take-Two Interactive pfejmenovano na 2K Czech a v soucasnosti v urcité
podobé¢ stale fungujici pod poklickou Hangar 13), a to nejdiive na pfelomu tisicileti taktickou
stfileckou Hidden & Dangerous a nasledné v roce 2002 predevs§im Ceskym hernim klenotem,
akéni hrou Mafia: The City of Lost Heaven.*® Mafia neni ani necelych 20 let po vydani
zapomenutou znackou, kromé dvou komercéné uspéSnych pokracovani vySel v minulém roce
i remake (moderni predélavka staré¢ho titulu do svéziho audiovizudlniho havu, zpravidla bez
jakychkoliv dalSich vyraznéjSich funkénich zmén) zminéného prvniho dilu. Dal§im ceskym
studiem, které mélo a i v soucasnosti stdle md zna¢né uspéchy na poli herniho vyvoje, je
Bohemia Interactive specializujici se kromé jiného hlavné na valecné simulace. Na trh vstoupilo
v roce 2001 s titulem Operation Flashpoint, ktery si stejné jako Mafia ziskal zna¢né mnoZzstvi
fanouskt nejen v Cesku ale predevsim i v zahraniéi a stal se jiskrou pro vznik svych duchovnich
nastupcti ve formé& herni série ArmA (série zatim ¢&ita tii dily, posledni vysel v roce 2017).%
Zminil bych jesté tieti vyznamné Ceské studio, kterym je Amanita Design. Amanita je typickym
prototypem nezavislého vyvojarského studia zminéného v ptedchéazejici podkapitole. Zaméiuje
se na vyvoj mensich videoher, zpravidla adventur, které jsou audiovizualné zcela nezaménitelné
s ¢imkoliv jinym na trhu a voln€ navazuji na ¢eskou tradici v oboru animace. Jednou z takovych
adventur je napiiklad hra Machinarium, kterd ziskala mnoZstvi ocenéni, predevSim za své
vizualni a hudebni zpracovani.*!

Toliko néco malo k historii ¢eského herniho primyslu a nyni bych se zaméfil na jeho
soudasnost. ,, Hry povazuji za nejvétsi kulturni export Ceské republiky.” tvrdi herni védec
Jaroslav Svelch*? a po studii obratfi jednotlivych zdbavnich primyslii u nas nelze nez pfitakat.*’

Zv1asté v roce 2020 byly jak filmovy, tak i hudebni priimysl siln¢ zasaZeny koronavirovou krizi

3% POLACH, Zden&k. Minulost a soucasnost ceské herni scény. Bonusweb.cz [online]. 2. 9. 2001 [cit. 2021-02-28].
Dostupné Z: https://www.idnes.cz/hry/magazin/minulost-a-soucasnost-ceske-herni-
sceny.A010829 historieczsceny bw

3 Redakcni anketa: 15 nejlepsich deskych her. Games.tiscali.cz [online]. 18. 9. 2019 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://games.tiscali.cz/tema/redakcni-anketa-15-nejlepsich-ceskych-her-333415

40 About Bohemia Interactive [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.bohemia.net/company/about

4 IndiecCade =~ Award  Winners in 2008  [online]. [cit. ~ 2021-02-28].  Dostupné  z:
https://web.archive.org/web/20141015101645/http:/www.indiecade.com/games/awards/2008/

42 PROS, Marek. Videohry jsou nejvétsi kulturni export Ceska, tvrdi odbornik. Aktualné.cz [online]. 4. 3. 2014 [cit.
2021-02-28].  Dostupné z:  https://magazin.aktualne.cz/svelch-hry-jsou-nejvetsi-kulturni-export-ceske-
republiky/r~8398882ca2d911e3b7290025900fea04/

B Ceskym videohram se daii, obrat odvétvi se za dva roky zdvojnasobil. IDNES.cz [online]. 23. 6. 2020 [cit. 2021-
02-28]. Dostupné z: https://www.idnes.cz/ekonomika/domaci/videohra-cesko-prumysl-pocitacove-hry-vyvoj-
vyvojari.A200623 110911 ekonomika svob
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a mnozstvim lockdownt, které vedly k dlouhodobému uzavieni kin a pouze ziidkavému
potadani koncertd, festivalli a obdobnych akci. I nataeni novych filmi (a soucasné naptiklad
iteleviznich sérii) je s ohledem na vSechna nutnd opatieni, které je potfeba pii nataceni
dodrzovat, stale problematické. Naproti tomu herni priimysl byl, zd4 se (koronavirus neni v roce
2021 ani zdaleka vymycen a dalsi vyvoj nelze ptfedvidat) zasazen pouze minimalné¢ a vétSina
hernich studii se bez potizi pfizptsobila praci z domova. Herni distribu¢ni kandly funguji
vétSinove online a krize zatim neméla Zadny vliv ani na né, naopak doslo dokonce k nartstu
prodeje starsich tituld.**

Precizni a detailni pohled na Cesky herni primysl nabizi studie zpracovand Asociaci
¢eskych hernich vyvojaiit (GDACZ) za rok 2019 (¢asteéné aktualizovana o data za rok 2020),
z které bych zde vypichl nékolik zékladnich fakt.*> V Cesku momentaln& ptisobi vice nez 110
spole¢nosti zabyvajicich se vyvojem videoher, které zaméstnavaji kolem 1750 pracovnikd. Obrat
herniho primyslu v Cesku ¢inil v roce 2019 4,54 miliard K& a bylo vydano 65 novych her.
Zminény pocet spolecnosti a obrat s kazdoroc¢ni pravidelnosti roste obstojnym tempem a neni
divod se domnivat, ze by se v nasledujicich letech mélo cokoliv ménit. Za charakteristické
problémy Ceského herniho primyslu studie oznacuje nedostatek kvalifikované pracovni sily
(ktery je cCastecn€ zéaplatovdn zaméstnavanim zahrani¢nich pracovniki, napfiklad Bohemia
Interactive ve zpravé o stavu za rok 2020 zmifiuje vice nez 50 otevienych pracovnich pozic*®),
chybéjici pevné zazemi u statu (naptiklad minimalni dotacni moZnosti pro zacinajici vyvojare)
a zé&vislost na vlastnich zdrojich (v ur€itych ptipadech, konkrétné naptiklad u GspéSného RPG
Kingdom Come: Deliverance z dilny studia Warhorse, byla ¢ast vyvoje financovana formou
crowdfundingu, jde vSak spiSe o financovani dopliikové, na videohry je obecné stale nahlizeno
jako na rizikovou, naroénou a dlouhodobou investici).*” Dominantni platformou pro &eské
vyvojate jsou PC a konzole (67 %), nasledované mobily (41 %). Studia vSak pracuji také
s nejnovej$imi technologiemi typu VR a AR a nelze nezminit masivni Uspéch ¢eské hry Beat
Saber pro virtudlni realitu, ktera dosahla poctu vice nez 2 milionli prodanych kopii a stala se tak

celosvétoveé jednou z nejprodavanéjSich her pro VR viibec (coz vedlo k uspésné akvizici studia

# TRAN, Viet. Cesky herni priimysl ma miliardové obraty, valcuje film i televizi. Echo24.cz [online]. 24. 6. 2020
[cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://echo24.cz/a/S9QFH/cesky-herni-prumysl-ma-miliardove-obraty-valcuje-
film-i-televizi

45 BARAK, Pavel, Jana ADAMCOVA, Maria STASZKIEWICZ a Jan KLESLA. Ceské pocitacové hry: Vyvojari
pocitacovych, konzolovych a mobilnich her v CR v roce 2020 [online]. 2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://gda.cz/wp-content/uploads/2020/06/Studie. GDACZ 2020.pdf

46 Bohemia in 2020 [online]. 12. 1. 2021 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.bohemia.net/blog/bohemia_interactive 2020

47 BARAK, Pavel, Jana ADAMCOVA, Maria STASZKIEWICZ a Jan KLESLA. Ceské pocitacové hry: Vyvojiri
pocitacovych, konzolovych a mobilnich her v CR v roce 2020. s. 21-22 [online]. 2020 [cit. 2021-02-28].
Dostupné z: https://gda.cz/wp-content/uploads/2020/06/Studie. GDACZ_2020.pdf
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Beat Games, tviircti hry Beat Saber, spole¢nosti Facebook)*®. V poslednich letech Ize pozorovat
i pozvolny vznik novych vzdélavacich obort na Ceskych univerzitach pro uplatnéni absolventi
v hernim prumyslu, je ale zfejmé, ze vSe se stale nachdzi v pocatcich a moznosti vzdélavani
v oboru jsou nedostatecné. Zakladni piekazkou je (stejny nedostatek jako v Ceském hernim
prumyslu obecné) nedostatek kvalifikovanych pracovniki, ktefi by se mohli stat garanty noveé
vznikajicich obort.

Z vyse zminén¢ho je ziejmé, jak velky potencidl v Ceském hernim pramyslu diime
(anejedna se o zadny neurcity nejasny potencial v mlhavé budoucnosti, herni primysl dosahuje
jiz nyni masivnich obratli pfevysujicich ostatni druhy zabavniho primyslu) a to i pies vSechny
uvedené nedostatky. Stat by mél v prvni fad¢ pokracovat v rozvoji vzdélavani v oboru a pomoci
tak vyplnit volna pracovni mista pracovniky z mistniho prostiedi (ktefi by nasledné mohli sdilet
své zkuSenosti s nésledujici generaci hernich vyvojafi vyu€ovanim na Ceskych univerzitach)
a mél by lépe finanéné podpofit nové vznikajici ale zaroven 1 jiz fungujici rostouci spolecnosti
zabyvajici se vyvojem videoher (na misté by byl naptiklad vznik herni alternativy Statniho fondu

kinematografie).*’

48 BEDRICH, Vaclav. Obrovsky cesko-slovensky iispéch. Facebook kupuje tviirce miliardové VR hry Beat Saber.
CzechCrunch [online]. 27. 11. 2019 [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://www.czechcrunch.cz/2019/1 1/obrovsky-cesko-slovensky-uspech-facebook-kupuje-tvurce-miliardove-
vr-hry-beat-saber/

4 BARAK, Pavel, Jana ADAMCOVA, Maria STASZKIEWICZ a Jan KLESLA. Ceské pocitacové hry: Vyvojiri
pocitacovych, konzolovych a mobilnich her v CR v roce 2020. s. 48-49 [online]. 2020 [cit. 2021-02-28].
Dostupné z: https://gda.cz/wp-content/uploads/2020/06/Studie GDACZ_2020.pdf
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3. Pravni uprava videoher na mezinarodni urovni

Vzhledem k tomu, Ze ¢eské pravo dusevniho vlastnictvi pracuje s pojmy a vSeobecné
vychazi z mezinarodnich zdroji, je na misté se nejdiive zabyvat pravé mezinadrodnimi umluvami

a pravnimi piedpisy v jinych statech a teprve poté se zam¢éfit na ceskou pravni Upravu.

3.1 Aplikovatelné mezinarodni umluvy

Pro pravo duSevniho vlastnictvi je typicka teritorialita, tedy obsah prav a povinnosti
a podminky ochrany se vzdy budou fidit pravem statu, v némzZ je ochrana pozadovana. Hlavnim
ucelem autorskopravnich a primyslovépravnich mezinarodnich umluv je pravé prekonévani této
teritoriality. Pfedtim nez se zacneme zabyvat konkrétnimi mezindrodnimi umluvami je tfeba
si ujasnit, jaké misto v &eském pravnim fadu zaujimaji. Cl. 10 Ustavy CR #ika toto:
., Vyhlasené mezindrodni smlouvy, k jejichz ratifikaci dal Parlament souhlas a jimiz je Ceskd
republika vazana, jsou soucasti pravniho radu, stanovi-li mezinarodni smlouva néco jiného nez

“30 g fakticky tak zaklada princip aplikacni prednosti.

zdkon, pouzije se mezindrodni smlouva.
Déle zn¢j lze vycist povinnost mezinarodné-konformniho vykladu wvnitrostatnich norem.
Aplikacni pfednost pak neni samoziejma a netyka se kazdé mezinarodni smlouvy, smlouva musi
splnovat vSechny vysSe zminéné podminky, pfedevS§im vSak byt bezprostfedné aplikovatelnou
(tzv. self-executing).’! K tomu, aby byla smlouva bezprostiedné aplikovatelnou, musi byt
dostatecné urcitd, mit jasné definovand prava a povinnosti a adresaty musi byt pfimo konkrétni
subjekty vnitrostatniho prava (nositelé prav a povinnosti, konkrétni fyzické a pravnické osoby).>?

Zakladni mezindrodni smlouvou v oblasti prav duSevniho vlastnictvi je ustfedni
autorskopravni Bernska umluva o ochrané literarnich a uméleckych d€l z roku 1886 (tmluva

byla od svého uzavieni mnohokrat revidovdna a CR je vazana znénim paiizské revize>).

Umluva v &lancich 3 a 5 omezuje svou aplikovatelnost na mezinarodni piipady a v ¢l. 5 odst. 3

0 CL 10 Ustavy Ceské republiky
Sl KUCEROVA, Dita. Aplikace mezindrodnich vimluv podle ¢l. 10 Ustavy CR. In: Dny prava 2011 [online]. 2011,

s. 9-11 [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://www.law.muni.cz/sborniky/dny prava 201 1/files/prispevky/05%20Rodina/08%20DITA%20Kucerova.
pdf

52 STURMA, Pavel a Cestmir CEPELKA. Mezindrodni pravo verejné. 2. vydani. C. H. Beck, 2018, s. 231. ISBN
978-80-7400-721-7.

53 HOLCOVA, Irena, KRESTANOVA, Veronika. § 1 [Pfedmét Gpravy]. In: HOLCOVA, Irena, KRESTANOVA,
Veronika, DOBRICHOVSKY, Tomas, FALADOVA, Adéla, CISAROVA, Zuzana, ZIKOVSKA, Petra,
PUIMANOVA, Alexandra, KRIZ, Jan. Autorsky zdkon: Komentdr. Wolters Kluwer, 2019.
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vyslovné zmitiuje, Ze: ,, Ochrana ve stdté pivodu se Fidi vnitrostatnim pravem.>? Umluva
zavedla hned nékolik zcela zasadnich principii ochrany autorskych prav, ptredevSim zasadu
bezforméalnosti (k ochrané neni vyzadovana registrace), nezavislosti na statu pivodu a zavedla
jakysi minimalni standard ochrany>>. Co se videoher ty¢e, v umluvé samoziejmé s ohledem na
rok vzniku vyslovné zminény nebyly, a to se nezmeénilo ani s posledni revizi, ktera probéhla
v 2. polovin¢ 20. stoleti. Pokud se vSak zamétime na ¢lanek 2, ktery vybizi k Siroké a nad¢asové
interpretaci d¢l literarnich a uméleckych (,, Vyraz "literarni a umeélecka dila” zahrnuje vsechny
witvory z literarni, védecké a umélecké oblasti, bez ohledu na zpiisob nebo formu jejich
vyjadreni...)*®, 1ze pod danou definici bez pochyb zafadit pravé i videohry, které budou spadat
pod dila literarni stejné jako pocitacové programy, budou-li vyjadieny psanym zdrojovym nebo
strojovym koédem (vyslovné upraveno WCT, blizsi rozbor nize), 1ze vSak uvazovat i o kategorii
dél uméleckych (k tomu srov. § 2 odst. 1 AZ). Od roku 1967 je primarnim férem ochrany prav
specifikovanych v dané¢ Umluvé Svétova organizace duSevniho vlastnictvi (WIPO) fungujici
v ramci Organizace spojenych narodt (OSN). WIPO kromé Bernské umluvy spravuje i mnozstvi
dalsich imluv z oblasti autorskych prav®’ a funguje mimo jiné také jako zdroj normotvorby a je
platformou pro sjedndvani novych mezinirodnich smluv a pro feSeni konfliktii vyvstavajicich
z danych smluv.*

Krom¢ Bernské¢ umluvy je zumluv spravovanych WIPO pro videohry relevantni
piredevsim WIPO Copyright Treaty (WCT) zroku 1996. Tato umluva fakticky spad4d pod
Bernskou imluvu, resp. Bernska imluva je v ni inkorporovana®, a vyslovné chrani a zaméfuje
se na digitalni prostfedi a konkrétné¢ upravuje v ¢lanku 4 pro videohry relevantni pocitacové
programy.

Dalsi umluvou spravovanou WIPO, o které si stoji za to néco povédét, je PariZzska
umluva na ochranu primyslového vlastnictvi zroku 1883 (taktéZ byla stejné jako Bernska
umluva mnohokrat revidovana). Tato Umluva se zabyva pravy primyslového vlastnictvi,
konkrétné napiiklad patenty a ochrannymi znadmkami. V souvislosti s PafiZzskou umluvou
je dalezité zminit zavedeni zdsady mezinarodni priority, kdy piihlaSovatel podanim prvni

ptihlaSky (tyka se to napfiklad patentu) v kterémkoliv smluvnim staté automaticky ziskava na

54 CL. 5 odst. 3 Bernské imluvy o ochrang literarnich a uméleckych dél

35 Summary of the Berne Convention for the Protection of Literary and Artistic Works (1886). WIPO [online]. [cit.
2021-02-28]. Dostupné z: https://www.wipo.int/treaties/en/ip/berne/summary_berne.html

56 C1. 2 odst. 1 Bernské imluvy o ochrang literarnich a uméleckych dél

ST WIPO-Administered Treaties. WIPO [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.wipo.int/treaties/en/

58 4bout WIPO. WIPO [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.wipo.int/about-wipo/en/54. C1. 1 WIPO
Copyright Treaty

59 CL. 1 odst. 4 WIPO Copyright Treaty
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urcitou dobu (u patentové piihlasky 12 meésicii) pravo prednosti pro piihlaseni dané¢ho patentu
v dal§ich smluvnich statech.®

Pokud hovotime o primyslovém vlastnictvi je zcela nezbytné zminit také tii mezinarodni
systémy upravujici jednotnou globalni piihlasku pro vice stati, véc nadmiru praktickou (jinak
musi piihlaSovatel zadat jednotlivé v kazdém staté zvlast, v ramci EU pak existuji alternativni
jednotné ptihlasky pro ochranné znamky®' a priimyslové vzory®?). Mezinarodni patentové
ochrana na zakladé jediné pfihlasky je upravena ve Smlouvé o patentové spolupraci (PCT).5
Ochranné znadmky upravuje tzv. Madridsky systém mezindrodnich zniamek® a nakonec
primyslové vzory upravuje Haagsky systém pro primyslové vzory.%

Posledni mezinarodni smlouvou, ktera je relevantni pro ochranu videoher, je Dohoda
o obchodnich aspektech prav k dusevnimu vlastnictvi (TRIPS) zroku 1995. Tato dohoda je
narozdil od smluv pfedchéazejicich spravovana Svétovou obchodni organizaci (WTO), ale mezi
WTO a WIPO existuje dohoda o spolupraci, kterd zajiStuje hladkou koexistenci a ptipadnou
spolupraci obou téchto organizaci v oblasti prav dusevniho vlastnictvi.®® Kromé toho se ¢lenské
staty této dohody vyslovné zavazuji k dodrzovani nahofe zminénych umluv spadajicich pod
WIPO. Cim je tato smlouva oproti smlouvam pfedchazejicim vyjimeénou, a dalo by se Fict
az nadstandardni, je zakotvenim (efektivngjsich) donucovacich ustanoveni.®’

Mezinarodnich smluv v oblasti prav dusevniho vlastnictvi, kterymi je Ceska republika
vazana, je samoziejmé vice, ale myslim, Ze jsem uvedl vSechny ty pro pravni ochranu videoher

nejrelevantnéjsi.

60 C1. 4 Paiizské umluvy

o' Poddni  prihlasky  (ochrannd  zndmka). EUIPO  [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://euipo.europa.cu/ohimportal/cs/apply-now

2 Podani  pFihldsky  (primyslovy  vzor). EBUIPO  [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://euipo.europa.cu/ohimportal/cs/rcd-apply-now

8 The International Patent System: The Patent Cooperation Treaty (PCT). WIPO [online]. [cit. 2021-02-28].
Dostupné z: https://www.wipo.int/pct/en//

% The International Trademark System: The Madrid System. WIPO [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.wipo.int/madrid/en/

% The International Design System: The Hague System. WIPO [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.wipo.int/hague/en/

% Vychodiska Dohody TRIPS. Ministerstvo priimyslu a obchodu [online]. 12. 5. 2010 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.mpo.cz/dokument6336.html

67 Cast 3 Dohody TRIPS
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3.2 Uprava ve Spojenych stitech americkych

Jiz v ptredchazejici kapitole jsme nahlédli do tUpravy prav duSevniho vlastnictvi
ve Spojenych statech americkych a zemi jsem oznacil za kolébku herniho vyvoje. Nyni bych
se chtél na tamé&jsi pravo podivat vice systematicky. Ne vSak na vSechna prava dusevniho
vlastnictvi, ale pouze na pravo autorské. Povazuji jej v soucasnosti pro pravni ochranu videoher
za nejrelevantnéj$i a zaroven ma na rozdil od prav primyslovych ve srovnani s upravou
v zemich prava kontinentalniho mnoho rozdild.

Zatimco autorskd prava kontinentdlniho pravniho systému lze Clenit na dvé slozky,
slozku osobnostni (spjatost s autorem) a majetkovou (autor mize disponovat), autorské pravo
angloamerické je zalozeno pouze na slozce majetkové a vSechna prava tak mohou byt zcizena

jako celek (tzv. pravo ke kopiim).®

Druhym zcela esencidlnim rozdilem je okamzik vzniku
pravni ochrany. V kontinentdlnim systému poziva autorské dilo pravni ochrany od té chvile,
kdy je urcitym zptisobem vyjadieno ve smysly vnimatelné podob¢. Naproti tomu angloamericky
systém je prakticky stdle zalozen na principu registracnim (formaln¢ je ale dilo chranéno
okamzikem zachyceni dila na hmotny nosic). Fakticky tedy nejde o nutnou podminku, jelikoz
roku 1976 doslo k harmonizaci Gstfedniho autorskopravniho ptedpisu USA, tedy United States
Copyright Act (ktery je platny i nyni), s Bernskou imluvou (a¢ v dané dobé USA stale jeste
nebyly smluvnim stidtem), a tedy k upusténi od registratniho principu, ale registrace dila
u Copyright Office a nasledné oznaceni tzv. copyrightovou dolozkou (pismeno C v krouzku) ma
stale zcela nenahraditelnou ditkazni pozici a bez ni je v praxi nadmiru slozité se domahat pravni
ochrany.®® Dalsi odchylkou je fakt, Ze v angloamerickém pravnim systému miize byt autorem
1 pravnicka osoba. To v kontinentdlnim systému neni mozné a autorem je vZdy osoba fyzicka,
konkrétni tviirce ¢i tvlrci. Nakonec zminim jiZz v kapitole o historii probiranou podminku
hmotné fixace. Hmotna fixace se li§i od podminky objektivné smysly vnimatelné podoby prava
kontinentalniho. Hmotn4 fixace vyzaduje zachyceni dila na ur¢ity hmotny nosi¢, naptiklad
zapsani not na notovy papir, tedy zachyceni na nosici, jehoz ,, kopie nebo zvukova nahravka je
dostatecné stala a trvala, aby mohla byt vnimdna, reprodukovana nebo jinak komunikovana po
dobu delsi nez prechodnou*.”’ Podminka v kontinentalnim autorském pravu, napt. v ¢eském
autorském pravu, tedy objektivné vnimatelna podoba, naproti tomu miize mit jakoukoliv formu,

napiiklad 1 formu improvizovaného ptedstaveni.

68 TUMA, Pavel. K problematice prevoditelnosti majetkovych autorskych prav. Bulletin advokacie. 4/2012, s. 67.
% TUMA, Pavel. K problematice pievoditelnosti majetkovych autorskych prdv. Bulletin advokacie. 4/2012, s. 68.
70§ 101 U.S. Copyright Act (17 U.S. Code)
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Po svizném tvodu do autorského prava v USA a porovnani jeho zédsadnich rozdili
s autorskym pravem v systému prava kontinentdlniho (a tedy i ¢eského) se mizeme konec¢né
je U.S. Copyright Act. Ten definuje v § 102 (a) predmét ochrany jako: ,,autorska origindlni
(pozadavek minimalniho stupné tvotivosti, viz jiz zminény judikat Feist v. Rural Telephone, tedy
nikoliv jedine¢nd) dila zachycenda na hmotném médiu, nyni znamém nebo pozdéji vyvinutém,
z kterého mohou byt ndasledné vnimana, reprodukovana a jinak komunikovana, budto primo
nebo s pomoci stroje ¢i zarizeni*’! a poté nasleduje demonstrativni vydet (zahrnujici naptiklad
dila literarni, hudebni a dramatickd). Odstavec (b) definici odstavce (a) CasteCné zuzuje
a z ochrany vylucuje népady, procesy, systémy apod. (bez ohledu na jejich formu) a vyvstava
z n¢j tak dualezity princip dichotomie idea-expression (oddéleni myslenky od jejiho vyjadieni),
ke kterému se nize podrobnéji vratime. Videohra, a¢ neni v demonstrativnim vyctu odstavce (a)
obsazena, je timto ustanovenim také chranéna, jelikoz splituje vSechny stanovené podminky,
jednd se o dilo ptivodni, zachycené na hmotném nosici, které mize byt nasledné¢ vniméno
a reprodukovano. Tento fakt byl mnohokrat judikovan, jak jsme si jiz ukazali v predchazejici
kapitole této prace.

Piestoze byla v USA otazka pravni povahy videoher tolikrat soudné probirana, vysledky
zpravidla nejsou nijak jednotné a pravni zatazeni se li$i hra od hry. Ve vétSina piipadi bude hra
chranéna jako pocitaCovy program, a tudiz jeji zdrojovy (resp. strojovy) kod jako dilo literarni.
,Jestlize vSak prevazuje obrazové nebo grafické autorstvi, miize byt videohra klasifikovana
obdobné jako film, tedy jako dilo audiovizualni. Je proto nutné analyzovat typové znaky
konkrétni videohry, aby bylo mozné urcit jeji pravni klasifikaci. “’? Ve finale bude na samotném
tvirci hry, jak se rozhodne ji pii ptipadné registraci u U.S. Copyright Office klasifikovat
na piihlasce. Jedna pfihlaska by ale fakticky méla slouZit k ochrané jak pocitacového programu,
tak i souvisejicich obrazi.”

Pouze okrajové bych zminil moZnosti ochrany mimo pravo autorské, a to ochranu
nepublikované hry jako obchodniho tajemstvi dle U.S. Uniform Trade Secrects Act (a¢ zde se
muze uUprava v jednotlivych statech USA liSit), ochranu patentovou (pro konkrétni herni

mechaniky, nikoliv pro celou hru, jak tomu bylo v poc¢atcich herniho primyslu, a to z diivodu

71§ 102 (a) U.S. Copyright Act (17 U.S. Code)
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log a dalich prvki prostiednictvim registrace ochranné znamky, tedy znamkopravni ochranu.”

Autorem videohry bude zpravidla vzdy pravnicka osoba, tedy zaméstnavatel konkrétnich
fyzickych osob (designerti, programatori atd.), a to na zakladé § 201 (b) U.S. Copyright Act”
upravujictho ,,works made for hire“ (obdoba evropského a konkrétné 1 Ceského
zameéstnaneckého dila, s tim ze v ¢eském pravu ale dana pravnicka osoba autorem nikdy nebude,
bude pouze vykonavatelem majetkovych prav k danému dilu)’. Pokud na konkrétni videohte
pracuje autorti nékolik, ptijde bud’ o ,, collective work** (jednotlivé prace spojené v jednu mohou
existovat a fungovat i samostatné a autofi si tak udrzi prava ke své ,,Casti kolektivniho dila,
obdobou mohou byt v ceském prostiedi dila spojend, popft. pii splnéni pojmovych znakd to mtize
byt ceska tprava dila souborného v AZ) nebo ,,joint work* (jednotlivé ¢asti jsou nerozdélitelné
a funguji pouze pohromadé¢, autofi tak sdili autorské pravo k celému dilu, obdobou bude ceska
tprava dila spoluautorského, potazmo kolektivniho v AZ).”’

Nyni bych se vratil k principu idea-expression dichotomie a rozvedl i dopliikové
limitujici doktriny vyznamné pro autorské pravo v USA. Pravo USA je vtomto sméru
nesrovnatelné ptisn¢jsi oproti tprave Ceské, kterd sice v § 2 odst. 6 AZ taktéz z ochrany vylucuje
napiiklad mysSlenku, postup, princip atd. jako takové, ale toto ustanoveni je fakticky
nadbyteénym, jelikoz ,dila* zde vyjmenovand nespliuji nutné podminky prvniho odstavce
(redlné se ale princip idea-expression dichotomie do ¢eského AZ urcité promitd u pocitacovych
programil v § 65 odst. 2). Copyright Act dale vyslovné zmifuje, ze nezaleZi na tom, jak jsou tyto
mySlenky (atd.) vyjaddieny. K usnadnéni otazky, kterym dilim lze ptiznat autorskopravni
ochranu, pak slouzi tzv. limitujici doktriny.

Prvni takovou doktrinou je merger. Tato doktrina pokryva ptipady, kdy ma urcita
mysSlenka realné velice nizky po€et moznych vyjadreni a pokud by tato vyjadreni méla poZzivat
pravni ochrany, tak by fakticky doslo k poruseni principu dichotomie idea-expression. Myslenka
v takovém ptipad¢ splyva se svym vyjadienim, a proto se doktrina nazyva merger, od anglického

merge, tedy splynout.

% RAMOS, Andy, Laura LOPEZ, Anxo RODRIGUEZ, Tim MENG a Stan ABRAMS. The Legal Status of Video
Games: Comparative Analysis in National Approaches [online]. 2013. s. 91 [cit. 2021-02-25]. Dostupné z:
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Merger ma svlij nenahraditelny vyznam zejména pii feSeni soudnich sporii ohledné
hernich imitaci.”® Utelem nebo spise disledkem v hernim primyslu pak bude zabranéni
monopolizace ur€it¢ho herniho prvku a moznost stavét na dilech svych ptfedchidci a dale
je rozvijet.”” Konkrétnim ptikladem bude naptiklad ukazatel zdravi nebo levely (aroveri postavy,
ktera se postupem hrani zvysSuje), na které 1ze narazit v mnoha hernich titulech.

Obdobnou doktrinou je scénes 4 faire. Tato doktrina postihuje ta vyjadfeni myslenky
neoddélitelné spjaté s konkrétnim zanrem. Prvky, které jsou v urcitém zanru standardem, mohli
bychom fict 1 klisé. Prvky, bez nichz by vlastné dilo do daného Zanru nemohlo ani spadat. Ptjde
o konkrétni piibéhové prvky, typy postav nebo prostiedi neoddélitelné od urcitého zanru.®
Ptikladem muzeme uvést, ze pro herni zanr fantasy RPG (role-playing game) bude typicky
vyskyt dungeonti, postav typu ¢arod¢je, konkrétnich fantastickych ras typu trpaslika a elfii nebo
pohadkovych stvoteni jako jsou draci a dal$i. Fakt, ze nelze autorskopravné chrénit obecnou
mySlenku draka, v§ak nebrani tomu, aby nebyla chranéna origindlni postava draka s konkrétnim
jménem a piibéhovym pozadim, tedy konkrétni vyjadieni. Problematika ochrany postav byla
blize fesena kuptikladu ve sporu Nichols v. Universal Pictures, kde soudce jasn¢ oznacil méné
rozvinuté postavy za hiife chranitelné.®! Pozoruhodné je, Ze ale ptikladmo Zanr fantasy zminény
vyse by v minulosti pod tuto doktrinu vlastné nespadal. Zaklady mu postavil teprve spisovatel
J. R. R. Tolkien ve svych kniznich dilech Hobit a Pan prstenti. Z toho je zfejmé, Ze pohled na
konkrétni zanry a jejich prvky se v €ase vyviji. Prvky autorského dila napliujici znaky jedné
ze zminénych doktrin tedy v konecném daisledku nebudou pozivat autorskopravni ochrany. Dalsi
tradi¢ni autorskopravni doktrinou angloamerického pravniho systému je doktrina fair use, kterou
se vSak v této kapitole zabyvat nebudu a rozeberu ji podrobné az v kapitole 5 v souvislosti
s odvozenymi dily.

Toliko k pravni ochran€ videoher v USA. V souhrnu jsou v americkém pravnim systému
videohry chranény komplexné (ochrana se mize vztahovat na vSechny jejich prvky, a¢ ne vzdy
tomu tak je), ale pouze v piipadech, kdy autor videohry vykazuje dostate€nou proaktivitu a herni

prvky k ochrané pfip. sdm registruje.

8 CASILLAS, Brian. Attack Of The Clones: Copyright Protection For Video Game Developers. Los Angeles
Entertainment Law Review [online]. 2013, 33(2). s. 147 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
http://digitalcommons.lmu.edu/elr/vol33/iss2/2

7 Rozhodnuti United States Court of Appeals for the Third Circuit ze dne 30. 8. 2005 ve véci KAY BERRY, INC.
Appellant v. TAYLOR GIFTS, INC.; Bandwagon, Inc., sp. zn. 421 F.3d 199 (3d Cir. 2005)
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Entertainment Law Review [online]. 2013, 33(2). s. 150 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
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Tvirce hry vSak ani poté nema absolutni jistotu, Ze jeho dilo bude zcela chranéno, a to
s ohledem na existenci idea-expression dichotomie, diky které by teoreticky naprostd vétSina
prvki urcité videohry mohla skoncit v této symbolické jameé myslenek a vyjadieni a nebyt
chranéna pied imitatory, protoZze myslenku a jeji vyjadieni od sebe nebude mozné oddg¢lit.
Prestoze jsou USA bezpochyby jednim z nejvétSich hernich trhli na svété, videohry vyslovné
v tamnim pozitivnim pravu upraveny nejsou. Na jednu stranu je angloamerické common law
zvelké miry zavislé na soudnich rozhodnutich a uvézeni soudcti a chybéjici vyslovna
pozitivnépravni Uprava videoher by neméla byt prekvapujici. Na druhou stranu jsou videohry
natolik specifickymi a komplikovanymi dily a USA natolik vyznamnym trhem, Ze pendlovani
mezi ochranou videoher jako pocitacového programu (a¢ vétSina videoher v soucasnosti stoji na
identickych hernich enginech a je si z této stranky proto velice podobnd) a ochranou jako dila
audiovizualniho (kterému zase chybi $ir§i ndhled na interaktivni strdnku videoher) neni dokonala
a hernim tvircim nepfiddva na pravni jistoté. I pfes zminénd negativa je na tom ale pravni

ochrana videoher v USA mnohem lépe neZ v naprosté vétsing jinych zemi svéta.®?

3.3 Uprava v EU a v evropskych zemich

3.3.1 Pravni predpisy na tirovni EU

Evropskéd unie ma od piijeti Smlouvy o fungovani Evropské unie (SFEU) pravomoc
pfijimat pfedpisy v oblasti prav dusevniho vlastnictvi (toto neznamend, Ze je nemohla pfijimat
1 pfedtim, nyni pro to ma vSak jasny vyslovny zakonny zéklad). Vychodiskem budiz
¢l. 118 SFEU, ktery tiké toto: ,,...pFijmou Evropsky parlament a Rada radnym legislativnim
postupem opatreni o vytvoreni evropskych prav duSevniho vlastnictvi, kterd zajisti jednotnou

ochranu prav dusevniho vlastnictvi v Unii, ... «83

a to ve spojeni s harmoniza¢nim ¢l. 114 SFEU.
Evropska unie v této oblasti tak postupnym tempem harmonizuje pravo duSevniho
vlastnictvi predev§im prostiednictvim smérnic a zejména v posledni dobé& 1 prostfednictvim
nafizeni. Kromé samotné harmonizace urcitych aspektti prav duSevniho vlastnictvi je cilem také
vytvoteni jednotného evropského systému®*, v jehoz Gele stoji Utad Evropské unie pro dusevni

vlastnictvi (EUIPO).

82 RAMOS, Andy, Laura LOPEZ, Anxo RODRIGUEZ, Tim MENG a Stan ABRAMS. The Legal Status of Video
Games: Comparative Analysis in National Approaches [online]. 2013. s. 11 [cit. 2021-02-25]. Dostupné z:
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,, EUIPO momentalné spravuje prava k ochrannym znamkam a primyslovym vzorum

«85

platnym v cele EU*® a je taktéz nadfizenym organem pro Evropské stfedisko pro sledovani

porusovani prav dusevniho vlastnictvi a spravcem databaze osifelych dél.¢

Kromé¢ jednotné
ochranné znamky a pramyslového vzoru je v planu i jednotny patent (jehoz implementace
je prozatim odlozena nékolika tUstavnimi stiznostmi v Némecku®’) centralng udélovany
rozdilnym organem, a to Evropskym patentovym ufadem (ktery piekvapivé nespada pod EU, ale
pod Evropskou patentovou organizaci). V planu je pak i vznik Evropského patentového soudu
(Unified Patent Court neboli UPC), ktery by fesil patentové spory a jehoz vznik je v soucasnosti
podminén jiz jen némeckou ratifikaci (viz problém vyse zminénych Gstavnich stiznosti).5®
Nehodlam zde rozebirat vSechny jednotlivé smérnice a nafizeni v oblasti prav duSevniho
vlastnictvi, protoze jsou vétSinoveé transponovany do Ceskych pravnich norem, které jsou tak
v relativnim souladu s komunitarnim pravem a kterymi se budu zabyvat v nésledujici kapitole.
Evropského parlamenu a Rady 2001/29/ES o harmonizaci urcitych aspektti autorského prava
a prav s nim souvisejicich v informacéni spole¢nosti (tzv. informacni smérnice). Vyznamnou je
pak 1 smérnice Evropského parlamentu a Rady 2009/24/ES o pravni ochrané pocitacovych
programi, kterd uklada ¢lenskym statim EU chranit pocitatové programy jako dila literarni®
(obdobn¢ jako Bernska umluva). Velice aktualni je smérnice Evropského parlamentu a Rady
2019/790 o autorském pravu a pravech s nim souvisejicich na jednotném digitalnim trhu, ktera
Jiz pred svym pfijetim budila znacné emoce, a to konkrétn¢ hlavné jeji ¢l. 17, ktery by
potencialng mohl vést k omezeni $ifeni zabavni kultury’’, a v kontextu videoher jim bude
ovlivnén napiiklad streaming a let’s play videa, na které se blize podivame v kapitole 5.
Ve zkratce je ucelem ¢l. 17 zabranit Sifeni nelicencovanych d€l, a to pfenesenim odpovédnosti na

sluzby slouZici ke sdileni obsahu (u streamingu a let’s play videi by tak mohlo jit naptiklad

o platformy Twitch a Youtube).

85 Urad Evropské unie pro dusevni viastnictvi (EUIPO). Evropska unie [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
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Smérnice pouziva znacné technickych vyrazii a mnozstvi kompromist pii jejim piijeti
vedlo k tomu, Ze je psana tézko srozumitelnym textem, ve kterém se na podminky jednotlivych
ustanoveni vaze mnoho vyjimek a na ty pak vyjimky z vyjimek.”! Je proto t&zké predvidat, jak
bude ve findle v praxi fungovat, Ministerstvo kultury ma momentalné jiz piipraveny navrh
novely AZ transponujici tuto smeérnici.

Za zminku rozhodné¢ stoji i dalsi dvé relativné nové smérnice, a to Smérnice Evropského
parlamentu a Rady 2019/771 o né¢kterych aspektech smluv o prodeji zbozi a 2019/770
o nékterych aspektech smluv o poskytovani digitdlniho obsahu a digitalnich sluzeb, jez budou
relevantni kromé jiného 1 pii online prodeji videoher a nova Uprava digitalniho obsahu fesi napf.
odpovédnost za jeho vady.”? Ministerstvo spravedlnosti ma v sou¢asné dobé& piipravenou novelu
OZ transponujici dané smérnice, a to véetné smlouvy o poskytovani digitalniho obsahu.

Evropskd wunie nema svou nezastupitelnou roli pouze pfipfijimani novych
harmoniza¢nich pravnich norem, ale i ve vymdahidni a vykladu komunitdrniho prava
(rozhodovanim o ptedbéznych otazkach). Tyto tkoly plni Soudni dviir Evropské unie (SDEU).
Zminil bych nyni alespont jedno rozhodnuti SDEU tykajici se videoher, a to rozhodnuti
o ptfedbézné otdzce z roku 2014 ve véci C-355/12 Nintendo v. PC Box Srl a 9Net Srl. Nintendo
zalovalo u italského soudu prvniho stupné zminéné spolecnosti, protoze jimi vyrobené zafizeni
umoziovala na konzolich Nintendo hrat i jiné hry nez ty povolené vyrobcem (neopravnéné
rozmnozeniny). Samotnd piredbézna otazka neni v tomto piipadé ani tolik dilezita, dulezitéjsi je,
ze SDEU zde tesil 1 pravni klasifikaci videoher jako takovych. V bodé€ 23 daného rozhodnuti
soud definuje videohry takto: ,,...videohry [...] predstavuji komplexni predmet, ktery zahrnuje
nejen pocitacovy program, ale i grafické a zvukové prvky, které jsou sice kodovany
v programovacim jazyce, ale maji vlastni tviirci hodnotu, kterou nelze zuzit na zminéné
kodovani. V rozsahu, v nemz casti videohry, v daném pripadeé tyto grafické a zvukové prvky,
prispivaji k piivodnosti dila, jsou spolecne s dilem jako celkem chranény autorskym pravem

v rdmci rezimu zavedeného smérnici 2001/29. “%3
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3.3.2 Vnitrostatni uprava ve statech EU

Vzhledem k pokrocilé harmonizaci prava dusevniho vlastnictvi na trovni EU by se dalo
ocekavat, ze wvnitrostatni pravni uprava bude v jednotlivych clenskych statech EU takika
k nerozeznani. To ale neni pravda a uprava se v jednotlivych statech s ohledem na kulturni
a historicka specifika v mnohém li§i. Podival bych se tedy na to, jaké postaveni zaujimaji
videohry v n¢€kolika malo evropskych statech s ohledem na tamé&j$i pozitivni pravni upravu
a ptipadné i judikaturu.

Prvnim logickym adeptem na analyzu je Ceské republice kulturnd i geograficky blizké
Némecko. Klicovym pravnim piedpisem pro pravni ochranu videoher v Némecku je Gesetz uber
Urheberrecht und verwandte Schutzrechte — Urheberrechtsgesetz (UrhG), obdoba ¢eského AZ.
Jak je jiz, zda se, ve svété pravidlem, ani némecky UrhG nezminuje videohry vyslovné.

Ustanoveni § 2 odst. 1 UrhG obsahuje demonstrativni vy&et chranénych autorskych dél**

, kam
bychom videohry extenzivnim vykladem mohli zatadit.

Dle tamé¢jSich doktrinalnich ndzorti a praxe lze stavebni kdmen videohry, tedy herni
engine a obecné kod, fadit pod pocitatovy program zminény v § 2 odst. 1 UrhG a podrobnéji
upraveny v § 69a a nasl. UrhG, kde je specifikovano, Ze pocitaovym programem se rozumi
., programy v jakékoliv podobé véetné nacrtii a pripravnych dokumentii*®’. 1 zde mizeme nalézt
urcitou formu limitace ochrany a principu idea-expression dichotomie v souladu s evropskou
upravou, a to v § 69a odst. 2 UrhG, ktery stanovi, Ze ochrana nebude poskytnuta zakladnim
myslenkdm a principiim, na nichZ program stoji.”® Audiovizudlni stranka videoher pak bude
chranéna jako dilo kinematografické dle § 2 odst. 1 ¢. 6 UrhG, pokud splni podminku
§ 2 odst. 2 UrhG, tedy Ze ptjde o dilo vlastni intelektualni autorské tvorby”’. Pro splnéni této
podminky je vyzadovana urcitd mira umélecké kreativity a originality, které nebude vZdy snadné
dosahnout®® I stimto viak zakon pocitd a v v § 95 UrhG upravuje doplitkovou kategorii
tzv. ,,pohybujicich se obrazi“ pro dila, ktera nejsou chranéna jako dila kinematograficka, protoze
nespliiuji vySe zminéné podminky.”” K tomu, aby bylo mozné ur¢it, pod kterou kategorii bude
audiovizudlni ¢ast videohry spadat, je nutnd podrobné analyza. Bude nutno ur¢it, kdo vSechno je

drzitelem autorskych prav a jakym zptisobem se na vzniku dila podilel.

94§ 2 odst. 1 Urheberrechtsgesetz

95§ 69a odst. 1 Urheberrechtsgesetz

% § 69a odst. 2 Urheberrechtsgesetz

97°§ 2 Urheberrechtsgesetz
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Tento proces muze byt extrémné naro¢ny, jelikoz na nékladnéjSich videohrach mohou
pracovat tymy ¢itajici 1 n€kolik stovek osob, z nichz velka vétSina ur€itym zpisobem k vyvoji
hry alesponi ¢aste¢né prispiva. Jednalo by se pak o spoluautory dle § 8 UrhG a prave oni by byli
drziteli prava rozhodovat o zvefejnéni a jiném nakladani s dilem.'”’ Pokud by mezi jednotlivymi
autory, tedy fyzickymi osobami, a hernim studiem, tedy pravnickou osobu, existoval pracovni
pomér, pak bude ex lege drzitelem majetkovych autorskych prav zameéstnavatel, ledaze si strany
vztah upravi smluvné jinak.'”! V obecné roviné zde nevidim Zadné zdsadn&jsi rozdily oproti
ceské upravé a stejné¢ jako v pfipadé USA mi pfijde némecky ptistup lehce ,,schizofrenni®,
vzhledem k tomu Ze jedno dilo, videohru, je nutno chranit jako dila dvé, tedy jako pocitacovy
program a audiovizudlni dilo. Problémy s ochranou videoher jako pocitacovych programi jsem
zde jiz zminoval, mnozstvi her pouziva identické herni enginy a jsou si tak z hlediska kodu
caste¢né podobné. A naopak i jednu identickou videohru Ize naprogramovat nékolika riznymi
zpusoby, naptiklad v riznych programovacich jazycich, kéd tedy bude zcela rozdilny, videohra
stejna. Co se ochrany videohry jako dila kinematografického (s touto klasifikaci mély némecké
soudy plivodné potiZe a odmitaly ji, Gasem v§ak svilj nazor obratily opaénym smérem)!%, ani zde
neni vzdy zcela ziejmé, pro¢ by ¢ast her mohla byt chranéna timto zpisobem, zatimco dal$i Cast
nikoliv a spadala by pod zbytkovou kategorii audiovizualnich d¢l v § 95 UrhG a kde se ptesné
nachazi rozdilové hranice.

Obdobné¢ vypada pravni ochrana videoher i ve spousté dalSich evropskych zemich
(napiiklad Francie, Belgie, Svédsko). V naprosté vétsiné znich je typicka &aste¢na ochrana
videohry jako pocitacového programu a castecnd ochrana jako dila audiovizualniho. Jedna

rrrrr

na pocitaCovy program (nebo vyjimecné Cisté¢ jako na dilo audiovizudlni) a nezohlednuji tak

jejich specifika viibec (napiiklad Italie, Spanélsko, Ruské federace).!%?
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4. Videohra v kontextu ¢eského pravniho prostredi

Nyni se konecné¢ dostdvame k soucasné Ceské pravni upraveé, k pravnim normam
relevantnim pro ochranu videoher. Z vétsi ¢asti se zaméfim na ochranu autorskopravni, kterd
videohru, tedy v zasad¢ autorskopravni licenci (nebo podlicenci dle postaveni poskytovatele,
piipadné¢ muze ziskat pravo piistupu k urcité sluzb¢€), ale podivame se naptiklad i na ochranu

patentovou a dal§i moznosti pravni ochrany.

4.1 Autorskopravni ochrana videoher

Autorskd prava jsou prava k nehmotnym statkiim, tedy statkiim, které neni mozné
spotiebovat, statktim, které mohou byt ve stejnou chvili uzivany neomezenym mnoZzstvim
subjektl. Jednim z takovychto nehmotnych statki je pak autorské dilo, o kterém bude nésledujici
podkapitola. Ustfedni pravni normou autorského prava je jiz zminény AZ, ktery byl mnohokrat
novelizovan a ktery transponuje evropské komunitarni ptedpisy zminéné v predchézejici
kapitole. AZ je specialni normou k zakonu ¢&. 89/2012 Sb., obclansky zakonik, ve znéni
pozdgjsich piedpisti (OZ) upravujicimu kromé jiného hlavné licence. Ceské autorské pravo
je zaloZeno na principu neformalnosti a pro ochranu tudiZ neni vyZadovana registrace jako je

tomu (prakticky) v angloamerickém autorskopravnim systému.

4.1.1 Autor a autorské dilo

Autorem je dle § 5 AZ ,,fyzickd osoba, kterd dilo vytvorila“.'** Autorem tedy mize byt
pouze ¢loveék a nikdy jim nebude pravnicka osoba (jak tomu miize byt naptiklad v USA). Autor
se od ostatnich osob podilejicich se na vzniku konkrétniho dila (v tomto piipadé videohry)
odliSuje tim, Ze je nadany osobitou tvlur¢i schopnosti, kterou v dile ztélesnuje (autorem tedy

105y " Autorstvi k dilu nemiize vzniknout na zdakladé

nemuze byt ani stroj, piip. uméla inteligence
vwkonu jiné nez tviirc¢i cinnosti, tzn. ani cinnosti organizacni, technické, odborné, rutinni,

mechanické, automatické apod., byt se vznikem dila funkcné, casové ci organizacné souvisi nebo

104 ¢ 5 Autorského zikona

105 HOLCOVA, Irena. § 5 [Autor]. In: HOLCOVA, Irena, KRESTANOVA, Veronika, DOBRICHOVSKY, Tomas,
FALADOVA, Adéla, CISAROVA, Zuzana, ZIKOVSKA, Petra, PUIMANOVA, Alexandra, KRiZ, Jan.
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Jje pro vznik dila nepostradatelnd ¢i celkové zdsluzna. “!° Za autora videohry tedy bude mozno
povazovat predevs§im designéry, dale grafiky a naptiklad i programatory, ale nikoliv producenty,
manazery nebo herni testery, ledaze by ze své role ¢astecné ,,vystoupili“ a ke vzniku hry tvircim
zpusobem pfispéli (zde mohou potencialné vznikat spory, protoze kazdy prumérny tester muze
svou kazdodenni zpétnou vazbou ke zméné videohry prispét, stejné¢ tak producenti a dalsi).
Videohra zpravidla nebude vznikat v rukou jedné jediné osoby (a¢ takové ptipady samoziejmé
v herni nezavislé scéné existuji, vtakovém piipad¢ je ale ureni autora zcela bez potizi).
V nejbéznéjsim piipadé videohra vznika v hernim studiu a je nutné¢ védét, kdo se konkrétné
a jakym zptisobem podili na jeji tvorbe.

Pro ptipady, kdy se na vzniku dila podili vice autorti, znd AZ hned né¢kolik institutd.
Prvnim je dilo spoluautorské upravené v § 8 AZ. Jedna se o dilo ,, které vzniklo spolecnou tvirci
innosti dvou nebo vice autorii do doby dokonceni dila jako dilo jediné“.'"” Autorské pravo
v tomto pfipad€ nalezi autorim spolecné a nerozdiln¢ a rozhoduji o ném jednomysln€. Na prvni
pohled neni zfejma zadna piekazka, pro¢ by videohra nemohla byt povazovana za dilo
spoluautorské.

Dal$im institutem je dilo kolektivni upravené v § 59 AZ, ktery jej definuje jako ,,dilo, na
jehoz tvorbé se podili vice autorii, které je vytvareno z podnétu a pod vedenim fyzické nebo
pravnické osoby a uvadéno na verejnost pod jejim jménem, pricemz prispévky zahrnuté
do takového dila nejsou schopny samostatného uziti.“!% V § 59 odst. 3 AZ vSak nalezneme
1 negativni definici a to, Ze za dilo kolektivni nelze povazovat dilo audiovizuélni. I kdybychom
na videohru nepohliZeli jako na dilo audiovizualni, ani pak bychom ji nemohli povazovat za dilo
kolektivni, protoze urcité ptispévky zahrnuté do dila jsou schopny samostatného uziti (typicky
napiiklad hudba).

V § 2 odst. 2 a 5 AZ pak nalezneme dilo souborné. AZ za dilo souborné povazuje
pfedev§im databazi, ktera je vlastnim duSevnim vytvorem, a to zplsobem vybéru nebo
usporadanim svého obsahu.!” V § 88 AZ je pak databaze definovana jako ,,soubor nezavislich
del, udaju nebo jinych prvku, systematicky nebo metodicky usporadanych a individualné
pristupnych elektronickymi nebo jinymi prostiedky, bez ohledu na formu jejich vyjadieni '
Pokud bychom pracovali pouze s touto definici, bylo by mozné o videohie uvazovat i jako

o databézi, a¢ prvnim problémem je fakt, ze jednotlivéa dila zpravidla nebudou zcela nezévisla,

16 TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. § 5 [Autor]. In: TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zdkon. 2. vydani. Praha:
Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019, s. 90.
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109§ 2 odst. 2 Autorského zakona

110§ 88 Autorského zakona
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bude tomu tak pouze u cCasti znich, a dal$i problém nastdva pii nahlédnuti do Smérnice
Evropského parlamentu a Rady 96/9/ES, ktera v bod¢ 23 specifikuje, ze databazi nemtize byt

pocitadovy program.'!!

To vSak nebrani faktu, aby se databidze ve videohrach vibec
neobjevovaly (typicky naptiklad sportovni tituly typu NHL a FIFA obsahuji daty ptrekypujici
databaze hracskych a tymovych statistik) a nebyly jako databaze dle AZ i chranény.

Ackoliv autorem muze byt pouze osoba fyzicka, majetkova ¢ast obsahu autorskych prav
je ex lege feSena pro oblast pracovnich pomérti pomoci institutu zaméstnaneckého dila v § 58
AZ. Jestlize autor, zameéstnanec, vytvaii dilo ke splnéni povinnosti plynoucich
z pracovnépravnich nebo sluzebnich vztahti, pak bude zameéstnavatel automaticky
vykonavatelem majetkovych prav k dilu, ledaZe si strany sjednaji n&co jiného.'!'? Shodné je fesen
1 vztah na zakladé smlouvy o dilo mezi autorem a objednatelem, a to konkrétné v § 58 odst. 7 AZ
pro pocitacové programy a databdze (povazuji se za dila zaméstnaneckd). V § 61 AZ je upraven
zakonny rezim Ucelového uziti pro ostatni dila vytvofena na objedndvku (v tomto piipadé je ale
uprava autorskych prav vyrazné zavisld na konkrétni smlouvé, pokud by nabyvatel uvazoval
o uziti nad ucel smlouvy). Zde bych pak vypichl absolutni nutnost nepodcenovat znéni pracovni
smlouvy a jinych obdobnych smluv a napfiklad jasné vymezit pfedmét smlouvy, aby
se zamé&stnavatel nebo popiipad¢ objednatel vyhnul potencidlnim problémiim, které by mohly
mit nedozirné nasledky (omezena dispozice s videohrou by pravdépodobné méla nasledky
az fatalni).!!3

Vratme se jesté k autorskému dilu jako takovému. Generalni klauzule v § 2 odst. 1 AZ
definuje autorské dilo jako , dilo literarni a jiné dilo umélecké a dilo vedecké, které je
jedinecnym vysledkem tviirci cinnosti autora a je vyjadreno v jakékoli objektivné vnimatelné
podobé vietné podoby elektronické, trvale nebo docasné, bez ohledu na jeho rozsah, ucel nebo
vyznam “.!'* Videohra je jingm dilem uméleckym ve smyslu tviiréi kategorie (a¢ prakticky je
v souladu s Bernskou umluvou stdle chranéna spiSe jako dilo literarni), spliiuje tak prvni
podminku a mize byt tedy chranéna dle AZ, a€ neni vyslovné uvedena v demonstrativnim vyctu
druhti dél daného ustanoveni a a¢ AZ neobsahuje specialni Gpravu pro tento urcity druh dila.
Musi dale byt také jedineCnym vysledkem tviir¢i €innosti autora. Pojem tvir¢i ¢innosti jsme
sijiz priblizili vySe. JedineCnosti se pak nerozumi jedinecnost absolutni filozofickd, ale

., nejosobitéjsi  ztvarnéni  vytvoru  na  zakladé  autorova  svobodného  vybéru

' Bod 23 Smérnice Evropského parlamentu a Rady 96/9/ES o pravni ochrané databézi

112°§ 58 odst. 1 Autorského zidkona

113 JANSA, Lukés a Petr OTEVREL. Softwarové pravo. 2. vydani. Brno: Computer Press, 2014. s. 109-110.
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z tviiréich moznosti“.''> Posledni podminkou je vyjadieni v objektivné vnimatelné podobé, tedy
v podobé, kterou mohou vnimat tieti osoby, nemusi jit nutné¢ o podobu hmotnou a hmatatelnou,
ai tuto podminku kazdé videohra splituje. Ustanoveni § 2 odst. 2 AZ poté CasteCné ubird na
piisnosti a podminku jedinecnosti nahrazuje na zaklad¢ evropské upravy u tzv. fiktivnich dé¢l,
tedy u pocitacového programu, fotografie, vytvorti vytvorenych zptisobem podobnym fotografii
a databaze, za podminku ptvodnosti. Pivodni jsou dila, kterd ,jsou autorovym vlastnim
dusevnim vytvorem !¢ Jestlize splni vSechny zminéné podminky naptiklad i pouze &ist dila

nebo dilo nedokondené, pak i ty budou chranény jako autorské dilo.!"”

4.1.2 Pocitacovy program

Jiz bylo teceno, Ze pocitacovy program poziva autorskopravni ochrany, pokud splni
alespoit podminku ptvodnosti. Chranén pak bude dle § 65 odst. 1 AZ jako dilo literarni (at’ jiz
ve form¢ zdrojového nebo strojového kodu), a to véetné svych piipravnych koncepcnich
materiali. Chranény vSak nejsou myslenky a principy, na nichz stoji (jak jiz bylo zminéno v ¢asti
prace zabyvajici se idea-expression dichotomii). Ackoliv AZ s pojmem ,,pocitacovy program
béZzné pracuje, definici bychom v ném hledali marn€. MiZeme ji ale nalézt naptiklad v Ceské
soudni praxi, konkrétné v usneseni Nejvyssiho soudu CR 5 Tdo 1271/2016, ktery jej oznacuje
takto: ,,Za pocitacovy program se povazuje nehmotny vysledek autorovy tviirci cinnosti, tedy
urcita struktura dand organizaci dat, posloupnosti instrukci, volbou algoritmii a zpisobem
komunikace s uzivatelem, ktery je vetsinou zapsan ve zdrojovém textu nebo strojovém (binarnim)
kédu. Tento zdpis md jiz urcitou hmotnou povahu a podobu a schopnost zobrazeni. ‘'’
Pocitacovy program je cCasto zaméiovan s pojmem software. Software je programovym
vybavenim pocitac, jde tudiz o pojem 3irsi.!'” Obecné je autorskopravni ochrana po&itatovych
programll povaZzovana spiSe za nouzové feSeni a disledek absence mezinarodniho konsenzu na
piijeti specidlni Upravy. Je ziejmé, Ze pocitaCovy program svou povahou spadé spiSe do oblasti
primyslovépravni, nikoliv do autorskopravni.!?® Videohra, konkrétng jeji podstavba, tedy herni
engine, je bezesporu pocitacovym programem (moznost kodového vyjadieni, obdobna

funkcionalita atd.) a v pfipad¢ splnéni zdkonnych podminek tak bude taktéz chranén jako

115 Rozsudek Nejvyssiho soudu CR ze dne 24. 6. 2015, sp. zn. 30 Cdo 360/2015

116 § 2 odst. 2 Autorského zakona

117.§ 2 odst. 3 Autorského zakona

118 Usneseni Nejvyssiho soudu CR ze dne 19. 10. 2016, sp. zn. 5 Tdo 1271/2016

119 TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. § 2 [Autorské dilo]. In: TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zdkon. 2. vydani.
Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019, s. 7.

120 TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. § 2 [Autorské dilo]. In: TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zdkon. 2. vydani.
Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019, s. 7.
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literarni dilo dle AZ. V €em je pocitaCovy program specificky, je zejména omezeni rozsahu prav
autora upravené v § 66 AZ. Opravnény uzivatel program ma napiiklad pravo zkoumat a studovat
jeho fungovani za ucelem zjisténi mysSlenek a zasad, na nichz program stoji, tedy prvki, které
nejsou autorskopravné chranény. Zaroven je nutno zminit i pfisn€j$i ochranu co se ty¢e volného
uziti (, uZiti pro osobni potiebu fyzické osoby“)'?!, které u poéitacového programu a databaze

neni mozné.

4.1.3 Audiovizualni dilo

Videohru Ize tedy chréanit jako pocitacovy program, ale ne pouze jako pocitacovy
program, a to zvlasté s ohledem na omezeni, s kterymi je autorskopravni ochrana pocitacového
programu spojena (ochrana jako dila literarniho, tedy pouze jeho kddového vyjadieni). Neni zde
bran ohled na videoherni specifika, jejich komplexnost a interaktivitu (viz naptiklad jiz zminéné
rozhodnuti SDEU C-355/12), ¢imz se dostavame k dilu audiovizudlnimu. AZ jej definuje
v § 62 odst. 1 jako ,,dilo vytvorené usporadanim dél audiovizualné uzitych (naptiklad scénaf,
hudba, design prostiedi atd.), af jiZz zpracovanych, ¢i nezpracovanych, které sestavd z rady
zaznamenanych spolu souvisejicich obrazu, vyvolavajicich dojem pohybu, at’ jiz doprovazenych
zvukem, C¢i nikoli, vnimatelnych zrakem, a jsou-li doprovdazeny zvukem, vnimatelnych
i sluchem “.'**> Aktudlni komentat k AZ o ochrang videoher pak fika: ,, U pocitacovych her Ize
obdobné usoudit, ze v disledku jejich uziti zpiisobem, jimz na obrazovce pocitace vznikd rada
souvisejicich obrazii vyvolavajicich dojem pohybu, miize (spise vSak vyjimecné) vzniknout dilo
audiovizudlni... “.!?* Je ziejmé, Ze ochrana videohry jako dila audiovizualniho tak jisté pfipada
v ivahu a to stejné bychom mohli fict 1 o zvukové obrazovém zaznamu. Zvukové obrazovy
zaznam je dle § 79 odst. 1 AZ pojmové $irsi nez audiovizualni dilo, a to protoZe se dand ochrana
vztahuje jak na zdznam zminéného audiovizudlniho dila, tak 1 na , zdznam jiné rady
zaznamenanych, spolu souvisejicich obrazii vyvoldavajicich dojem pohybu...“'?? (tedy i obrazi,
které nejsou nutné dilem dle AZ). Za autora audiovizualniho dila se povazuje jeho rezisér (prava

autor®i jednotlivych uzitych dél ziistdvaji nedotéena)'?

, u videoher by tak pravdépodobné §lo
o osobu creative directora, pfipadné lead designera, ktefi zastavaji v hernim vyvoji obdobnou roli

jako rezisér pii tvorb€ filmu. Otazkou zilistava, jak uvaZovat o podmince, nebo spiSe o prvku

121°§ 30 odst. 1 a 3 Autorského zakona

122.§ 62 odst. 1 Autorského zidkona

123 TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. § 2 [Autorské dilo]. In: TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zdkon. 2. vydani.
Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019, s. 7.

124 § 79 odst. 1 Autorského zidkona

125§ 63 odst. 1 Autorského zakona
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audiovizualniho dila (resp. zvukové obrazového zaznamu), a to jeho zaznamendni. Videohra
prakticky tuto podminku (pokud nyni vezmeme stranou tzv. cutscény, tedy filmové scény ve hie,
které zpravidla slouzi k rozvinuti déje a kde vétSinou chybi interaktivita) nespliiuje, jelikoz
obrazy, jez vysila na obrazovku, nejsou nikde ,,zaznamendny“, objevuji se v redlném case jako
reakce na aktualni chovani hrace ve hie. Je ocividné, ze legislativec pfi pfijeti sou¢asného znéni
daného ustanoveni (a ustanoveni souvisejicich) nepocital s jeho aplikaci na videohry. To by vSak
dle mého nézorii nemélo byt na Skodu a nema smysl zde Ipit ¢isté€ na jazykovém vykladu, naopak
je mist¢ aplikovat vyklad extenzivni. Videohra disponuje omezenym mnoZstvim ,,obraza‘
(1 kdyz v urcitych hrach v fadu naprosto absurdné vysokych ¢isel, pocet je to omezeny), které
muze hrac¢i pti hrani ,promitat”. V teoretické rovin¢ vSechny mozné ,,obrazy” videohry
zaznamenany jsou, a to v hernim koédu vyvojarem, ktery hru naprogramoval. Do doby, dokud
nebude videohra pravné upravena jako specificky institut sui generis, nevidim divod nechranit
jeji audiovizudlni ¢ast prave jako dilo audiovizudlni (ptip. jako zvukové obrazovy zaznam), a to
i pres jisty deficit tohoto zafazeni co se nefeSené interaktivity tyce.

Je nutné pracovat s tim, co nam aktudlni pravni Uprava nabizi. Herni engine chranit jako
pocitacovy program a audiovizudlni ¢ast hry jako dilo audiovizudlni, resp. jako zvukové
obrazovy zaznam, jakkoliv se fakticky jednd o upravu provizorniho razu nereflektujici vSechny
videoherni zvlastnosti a specifika. Moznosti je diky neuplnému vyc¢tu druhd dél § 2 odst. 1 AZ
1 ochrana bez vyslovné pravni tpravy (pokud bude videohra jako celek spliiovat pojmové znaky
dila), ale j& véfim, ze do budoucna je v zdjmu pravni jistoty jedinou spravnou cestou uprava

videohry jako dila sui generis.

4.2 Obsah autorskych prav

Autorské pravo ke konkrétnimu dilu vznikd okamzikem jeho vyjadieni v objektivné
vnimatelné podobé.!*¢ Videohry, stejné jako po&itadové programy, tak zpravidla vznikaji
okamzikem zachyceni programu zasadné¢ v podobé€ zdrojového ¢i strojového kodu. K tomu, aby
byla videohra chranéna, neni nutné, aby byla spustitelnd.!>” Obdobné pak méizeme pohliZet i na
dalsi jednotlivé prvky videohry, konkrétné naptiklad na herni scénéf, ktery vznikne sepsanim na
papir nebo do elektronického dokumentu, nebo design herniho prostredi, ktery zpravidla vznikne

ve formé skici (tzv. concept art).

126 § 9 odst. 1 Autorského zakona
127 TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. § 9 [Vznik prava autorského]. In: TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zdkon. 2.
vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019, s. 124.
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Subjektivni autorské pravo se déli na vylucna prava osobnostni a vyluénd prava
majetkova, plati zde tedy (quasi)dualisticka koncepce.!?® Prava osobnostni jsou spjata s osobou
autora, jsou absolutn¢ neptevoditelna a autor se jich nemuze vzdat. Zanikaji s autorovou smrti
(a¢ AZ pracuje i1 s posmrtnou ochranou dila v § 11 odst. 5 AZ ve prospéch osob zde uvedenych,
v zasad¢ si nikdo nesmi osobovat autorstvi, je nutné uvadét jméno autora a neni mozné dilo

uzivat zptisobem snizujicim jeho hodnotu).!?

Mezi osobnostni prava patii pravo rozhodnout
o zvetejnéni dila (§ 11 odst. 1 AZ), pravo osobovat si autorstvi a rozhodovat o uvadéni svého
autorstvi pti uziti dila (§ 11 odst. 2 AZ), pravo na nedotknutelnost dila a pravo, aby dilo nebylo
jinou osobou uzivano zpiusobem snizujicim jeho hodnotu vcetné prava na autorsky dohled
(§ 11 odst. 3 AZ).

Prava majetkova jsou taktéz nepievoditelna a nelze se jich vzdat, ale na rozdil od prav
osobnostnich nezanikaji smrti autora, trvaji zpravidla jest¢ 70 let po smrti autora'>
(dilo se nasledné stava dilem volnym) a jsou pfedmétem dédictvi.!*! Mezi majetkova prava patii
pravo dilo uzit upr. § 12 a nasl. AZ a jina majetkova prava (viz § 24 a nasl. AZ). Nejzasadn&jSim
rozdilem mezi pravy majetkovymi a osobnostnimi je autorova moznost s majetkovymi pravy
disponovat, a to poskytnutim opravnéni k vykonu prava dilo uzit dle § 12 odst. 1 AZ, tedy
poskytnutim licence dle § 2358 odst. 1 OZ ve spojeni s § 2371 OZ. Pravo dilo uZit je tim
nejvyznamnéj$im majetkovym pravem a skldda se zejména z prava na rozmnozovani dila,
v hmotné podobé na rozSifovani rozmnozeniny (a originalu, ktery je vSak v ptipadé videoher
irelevantni, a proto ho zde jiZ nebudu zmiflovat), pravo na pronjem rozmnoZeniny (tento zptisob
je v soucasnosti u videoher na vzristu, viz sluzby EA Play nebo Microsoft Game Pass), pravo na
pijcovani rozmnoZeniny, pravo na vystavovani rozmnozeniny a pravo na sdélovani dila
vefejnosti v podob& nehmotné (vysoce relevantni pro herni videa).'*

Jestlize by doSlo k neopravnénému zasahu do autorskych prav, mize se autor doméhat na
zakladé¢ § 40 a néasl. AZ kromé ur€eni autorstvi napiiklad zakazu ohroZeni svého prava
(neopravnéné vyroby, dovozu, sdélovani vetejnosti, propagace atd.), zdrzeni se zésahu,
odstranéni ndasledkii zasahu (staZzeni neopravnéné rozmnoZeniny z ob&hu), poskytnuti
pfiméfeného zadostiu€inéni za zplisobenou nemajetkovou Gjmu a samoziejmé se miZze domahat

také nadhrady Skody a vydani bezdivodného obohaceni dle OZ (viz § 40 odst. 4 AZ),

ac napiiklad co se tyce nelegidlniho stahovani videoher, je Skodu extrémné slozité vycislit

128 § 10 Autorského zakona
129§ 11 Autorského zakona
130 § 27 Autorského zakona
131°§ 26 Autorského zakona
132 § 12 odst. 4 Autorského zakona
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(k tomu blize rozhodnuti Nejvyssiho soudu CR v trestndpravni véci 5 Tdo 171/2014, kde soud
resil otdzku, zda vysi uslého zisku odvozovat od obvyklé ceny proddvaného nosice, nebo zda
jsou relevantni i jiné faktory)!*. Velké mnozstvi hernich vyvojait v souéasnosti ale nespoléha
pouze na pravni ochranu a chrani se technickymi zabezpecovacimi prvky ve hrach (typicky
naptiklad jestlize chce hra¢ hru hrat, je nutné byt online a byt piihlaSeny k hracskému uctu,
obecné jsou tyto technologie nazyvany Digital Right Management, tedy DRM!**). Zatimco
nckteré herni spolecnosti se k této problematice stavi znacné konzervativné a svou hru chrani
externimi pocitaCovymi programy typu Denuvo, které mohou byt v nékterych ptipadech
i obtézujicimi'3’, jiné spolecnosti se k piratstvi stavi s jistou ddvkou nadhledu a do her (do jejich
piratskych kopii) implementuji vtipné odliSujici prvky a mechaniky. V piratské verzi hry Alan

Wake tak ma hlavni postava hry na sob& po celou dobu hrani piratskou pasku pies oko.'

4.2.1 Obecné pojednani o licenci

Jak jiz bylo feCeno, licence je upravena v obCanském zdkoniku. V § 2358 odst. 1 OZ
se dozvidame, ze obecné ,,licencni smlouvou poskytuje poskytovatel nabyvateli oprdvneni
k vykonu prava duSevniho vlastnictvi (licenci) v ujednaném omezeném nebo neomezeném
rozsahu a nabyvatel se zavazuje, neni-li ujedndano jinak, poskytnout poskytovateli odménu '3’
apravo udélit licenci k predmétim chranénym autorskym pravem dale vyplyva
1z § 12 odst. 1 AZ a je specifikovano v § 2371 a nasl. OZ (licence se neud¢€luje pouze v ptipadé
prav autorskych, ale naptiklad 1 v pfipad€ patentil). Poskytovatel je omezen rozsahem prav, jichZ
je drzitelem, nemulZe logicky udé€lovat opravnéni k vykonu prav, jejichz drZitelem neni. Zakon
zna licenci vyhradni a nevyhradni. V ptipad¢ vyhradni licence nemiize poskytovatel poskytnout

138 a jeji sjednani vyzaduje pisemnou formu'3®. Nabyvatel licence, pokud

tutéz licenci tfeti osobé
je tak ujednano ve smlouvé, mize dile poskytnout tfeti osobé podlicenci.!*® Licenci lze
jednoduSe ve smlouvé omezit rozsahem, a to napiiklad zplsoby uziti, mistn¢, ¢asové nebo

mnoZstevné&.'*! P¥i vyvoji her Ize narazit na ohromné mnoZstvi druhli smluvnich licenci a na ty

133 Usneseni Nejvyssiho soudu CR ze dne 8. 10. 2014, sp. zn. 5 Tdo 171/2014

134 JANSA, Lukas a Petr OTEVREL. Sofiwarové pravo. 2. vydani. Brno: Computer Press, 2014, s. 59-62.

135 HOFFMAN, Chris. What Is Denuvo, and Why Do Gamers Hate It? How-To Geek [online]. 30. 12. 2018 [cit.
2021-02-28]. Dostupné z: https://www.howtogeek.com/400126/what-is-denuvo-and-why-do-gamers-hate-it/

136 DRAKE, Jeff. 15 Clever Anti-Piracy Techniques In Gaming. TheGamer [online]. 18. 1. 2021 [cit. 2021-02-28].
Dostupné z: https://www.thegamer.com/clever-anti-piracy-techniques-in-gaming/

137°§ 2358 odst. 1 Ob&anského zdkoniku

138 § 2360 odst. 1 Ob&anského zdkoniku

139 § 2358 odst. 2 a) Ob&anského zakoniku

140§ 2363 odst. 1 Ob&anského zakoniku

141§ 2376 Obcganského zdkoniku
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(AZ 1 OZ) 1 licence zdkonné (napiiklad zpravodajské a uiedni) fidici se tfistupiovym testem
v § 29 odst. 1 AZ (jejich obdobou je v angloamerickém pravnim systému doktrina fair use, ktera
bude blize rozebrana v kapitole 5). Zminit mohu napiiklad pro videohry relevantni zakonnou
licenci pro dila parodickd, kdy ,,do prava autorského nezasahuje ten, kdo uZije dilo pro ucely
karikatury nebo parodie.'*

Vedle licen¢nich smluv vyvojaie s hraem bude tou v herni praxi nejfrekventované;jsi
licence, ale fesi 1 financovani projektu, ptipadny podil na zisku, herni vyvoj obecné, testovani,
lokalizaci, portovani her na dal3i platformy, marketing a samoziejmé distribuci.'*® Jde tedy
o nadmiru slozité smluvni vztahy, o jejichz podob¢ se zpravidla mezi smluvnimi stranami vedou

sdhodlouhd jednani, a kterymi se v této praci nebudu detailngji zabyvat, protoze by snadno

vydaly na celou samostatnou diplomovou préci.

4.2.2 End User License Agreement a Terms of Service

Zcela esencialnim dokumentem je licenéni smlouva mezi hernim vyvojafem a kone¢nym
spotiebitelem dila, koncovym wuzivatelem, tedy hracem. Takové smlouvy jsou zpravidla
uzavirany dvé, a to End User License Agreement (EULA) a Terms of Service (TOS, znama takeé
pod nazvem Terms of Use). Ob¢é jsou uzavirany elektronicky (hra¢ zpravidla pfi instalaci
odSkrtne poli¢ko, Ze se znénim smlouvy souhlasi, pfipadné se v danych smlouvéach objevuji
klauzule o konkludentnim pfijeti, kdy samotnym spusSténim hry hrad¢ fakticky souhlasi
s podminkami smlouvy, timto maji byt pokryty jeji ptfipadné zmény). EULA 1 TOS jsou
si v urcitych smérech podobné (v obou se mohou objevovat identickd ustanoveni, TOS muze
Casto byt 1 soucasti EULA a v praxi jsou vyrazy dokonce uzivany jako synonyma), ale ob¢é plni
jinou funkci. EULA poskytuje hraci licenci, kterd mu dava opravnéni hrat videohru. TOS
stanovuje podminky toho, jak hra¢ hru maze hrat a jak maze interagovat s dalSimi hraci. TOS je
tedy vice zaméfeno na hru jako sluzbu, nikoliv na hru jako software.!** Nelze ale zapomenout
na fakt, Ze jde o smlouvy vicestranné a povinnosti tak nevznikaji pouze na stran¢ hrace,

ale taktéz na stran¢ vyvojare.

142 § 38g Autorského zakona

143 GREENSPAN, David, S. Gregory BOYD, Jas PUREWAL a Matthew DATUM. Mastering the Game: Business
and Legal Issues for Video Game Developers. Creative industries [online]. WIPO, 2014, (Booklet 8). s. 39 [cit.
2021-02-28]. Dostupné z: https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/copyright/959/wipo_pub_959.pdf

144 BOYD, S. Gregory, Brian PYNE a Sean F. KANE. Video Game Law: Everything You Need to Know About
Legal and Business Issues in the Game Industry. CRC Press, 2019, s. 96.
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Ob¢ smlouvy jsou obestieny mnozstvim zdsadnich problémt. Tim prvnim
je nevyhnutelny fakt, Zze je malokdo c¢te. Jsou psany pravnickym jazykem (,,pravnickou
hatmatilkou®), kterému primérny hra¢ nebude rozumét a vlastné ani nevidi divod, pro¢ by
danou smlouvu ¢ist mél, za produkt prece zaplatil a nyni chce uz jen hrat. Vse, co je k tomu
potieba udé¢lat, je jednou kliknout tlacitkem. Dalsim problémem je, Ze jsou Casto k dispozici
pouze v anglickém jazyce. Herni pramysl je zcela globalizovan a hry vyvijené na jednom konci
zemékoule se bez potizi prodavaji na jejim druhém konci. Herni vyvojafi (a to ani ti vétsi)
nemaji dostateCné persondlni vybaveni, aby byli schopni pielozit EULA a TOS do vsSech
svétovych jazyku, a zv1asté Ceska republika neni ani zdaleka tim nejzajimavéj$im trhem. Pak ale
vyvstava otazka absolutni neplatnosti dané smlouvy (viz napf. ustanoveni § 1810 a nasl. OZ
tykajici se smluv spotiebitelskych nebo § 1798 a nasl. OZ tykajici se smluv adheznich), jestlize
je pro jednu ze stran zcela nesrozumitelnou z jazykovych diivodil (a to logicky i pfes ustanoveni
vdanych smlouvéach, kterd se tomu mohou snaZit zabranit'*). Smlouvy mohou taktéZ
v nékterych ptipadech obsahovat ustanoveni, kterd odporuji zakonu ve staté uzivatele. Diivodem
je znovu fakt, Ze vyvojaf nema moznost se obeznamit s pravni tpravou vSech zemi svéta a snazi
se pojistit co nejvice je to mozné, tedy pokryt ve smlouvé co nejvice potencidlnich problému.
Jestlize budou néjakd ustanoveni odporovat zdkonu v jednom konkrétnim staté, pak se tam
jednoduse nebudou aplikovat, ale zbytek smlouvy zpravidla zistane platnym (viz napf.
§ 1812 odst. 2 OZ). Casteénym feSenim mize byt nékolik regiondlné specifickych smluv
(naptiklad specifickd EULA pro trh USA a zvlast EULA pro trh EU). Mensi nezéavisla
vyvojarska studia vSak musi situaci Casto feSit pouZzitim erarnich ,,sample” smluv, které jsou
k nalezeni na internetu. Ty ale samoziejm¢ nebudou dostate¢né odrazet specifika té které
konkrétni videohry a uz viibec ne konkrétnich regioni. '

Nyni blize k EULA. Typicky bude EULA obsahovat ptedmét ochrany, oznaceni drZitelti
prav duSevniho vlastnictvi (a pfipadné dalSich prav), rozsah licence (zpravidla nevyhradni
licence k instalaci jedné kopie hry a jejimu hrani, viz EULA k ¢eské hie Kingdom Come:
Deliverance, kterd po vyjmenovani zdkazi vSeho druhi nakonec fika: ,, Nesmite [...] nebo délat
se hrou cokoliv jiného kromé jejiho hrani na vasem pristroji*“!*”), ukondeni licence (zpravidla
poruSenim smluvnich ujednani nebo odinstalovanim hry), ur¢itou formu omezeni odpovédnosti

(funkénost hry je vdzana na minimalni hardwarové pozadavky, hra bude poskytnuta takova jaka

195 Kingdome Come: Deliverance End User License Agreement. bod 2.1 [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.kingdomcomerpg.com/cs/eula
146 ALEXANDER, Mark. Sample EULA. YoYo Games [online]. 23. 2. 2015 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://help.yoyogames.com/hc/en-us/articles/216753778-Sample-EULA
Kingdome Come: Deliverance End User License Agreement. bod 1.3 [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.kingdomcomerpg.com/cs/eula
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je, se vSemi svymi chybami!*®), ale mohou se zde objevit i ustanoveni, kterd varuji pied
zneklidiiujicim obsahem!* (a¢ takové véci jsou prakticky feSeny prostfednictvim ratingovych
spole¢nosti typu PEGI a ESRB), moznosti smlouvu v pribéhu c¢asu meénit (zpravidla
se zavazkem o tom hrace urcitym zplisobem informovat) a dalsi.

SpiSe nez na tato obecna ustanoveni, ktera jsou fakticky ,kryta® obecnymi pravnimi
normami, je na misté se zamefit na specifika konkrétni videohry. Jestlize hra obsahuje néjaky typ
level editoru (platforma pro vytvafeni vlastnich hernich map a tkolt) nebo jiny zptisob vytvateni
hra¢ského herniho obsahu (tzv. user generated content), je jist€ na misté tuto oblast upravit
v licen¢ni smlouve€, aby mél herni vyvojai moznost takovy obsah v budoucnu sdm napiiklad
marketingové vyuzit.'> M4 hra¢ pravo hru modifikovat a upravovat a vytvaiet a nasledné sdilet
vlastni herni mody? Pak je nutno i tuto oblast v EULA fesit."! Jedna-li se o kompetitivni
multiplayerovou hru, mize hra¢ pouzivat cheaty, pfipadné jaky mu hrozi za jejich pouziti
postih?!>? Pracuje videohra s herni ménou? Pak je také na misté ji alesponi v zdkladech v EULA
upravit. Hra¢ herni ménu (stejné¢ jako dalSi herni predméty) fakticky nikdy nevlastni, a¢ je
mozné, Ze je presvédéeny o opaku.!'>® Planuje vyvojai vydavat pravidelné patche nebo updaty?
Planuje hru v jakémkoliv sméru v budoucnu ménit? Zvlastni otazkou je pak streaming a vefejné
sdilené zaznamy z hrani obecné, kterymi se budu detailngji zabyvat v kapitole 5. Timto chci
pouze nastinit, Ze neexistuje zadnd univerzalni forma EULA. Existuje nepieberné mnozstvi
potencialnich ujednani, které mize EULA obsahovat. Které z nich se rozhodne herni vyvojar
zahrnout, bude vzdy zéviset na konkrétnich vlastnostech a moZznostech té dané videohry. Je vSak
vzdy nutné kone¢nému uZzivateli co nejvice usnadnit jeji porozuméni. EULA by neméla byt
zbyte¢né dlouha, méla by byt psana srozumitelnym jednoduchym jazykem, jazykem, kterym
mluvi hrac, ktery si hru zakoupil, nikoliv jazykem pravnickym.

TOS by se pak méla zaméfit na pravidla hracského chovani a vSelijaké interakce
umoznéné sluzbami, které hra nabizi. Kromé sluzeb, které nabizi videohra, miize TOS obsahovat

1 pravidla tykajici se webovych stranek herniho vyvojafe a pfipadné dalSich souvisejicich

148 Kingdome Come. Deliverance End User License Agreement. bod 1.5 [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.kingdomcomerpg.com/cs/eula

199 Cyberpunk 2077 End User License Agreement. Steam. bod 2 [online]. 10. 12. 2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné
z: https://store.steampowered.com//eula/1091500 eula 0

10 Fortnite End User License Agreement. Epic Games. bod 5 [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.epicgames.com/fortnite/en-US/eula

5t Kingdome Come: Deliverance End User License Agreement. bod 4 [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.kingdomcomerpg.com/cs/eula

152 Fortnite End User License Agreement. Epic Games. bod 2 [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.epicgames.com/fortnite/en-US/eula

153 BOYD, S. Gregory, Brian PYNE a Sean F. KANE. Video Game Law: Everything You Need to Know About
Legal and Business Issues in the Game Industry. CRC Press, 2019. s. 100.
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platform.!>* Zakladem TOS bude tzv. Code of Conduct, tedy kodex chovani. Kodex bude mit
obvykle formu seznamu zakazaného chovéni, které by mohlo poskodit herniho vyvojate,
pfipadné jiné hrace (zkazenim jejich herniho zazitku), a zaroven by m¢l obsahovat ujednani
ustanovujici vyvojare jedinym rozhodovatelem, urcujicim, zda konkrétni hracské jednani je jeho
porusenim (protoze hrac¢i budou vzdy schopni piijit s dalSimi novymi typy nezadostivého
chovani, které nebude TOS pokryto).!>> Dale méize TOS upravovat vlastnictvi herniho uétu
(ktery stejné jako vySe zminény herni obsah nepatii hraci, ale patii hernimu vyvojafi) a moznosti

jeho suspendace a zruseni (v piipadé poruseni pravidel kodexu).!>®

4.3 Ochrana videoher pravy primyslovymi

Ptedméty ochrany prav primyslového vlastnictvi jsou typické, jak jiz oznaceni danych
prav napovida, svou priimyslovou vyuzitelnosti. Prava primyslového vlastnictvi se déli na dvé
zakladni skupiny, a to prava k vysledkiim tvlir¢i ¢innosti a prava na oznaceni a narozdil od prav
autorskych jsou tato prava zaloZena na registratnim principu (a vyzaduji tedy pro ochranu
v Ceské republice i ve zbytku svéta podani piihlasky u piislusnych tfadt pramyslového
vlastnictvi). Fakt, ze je konkrétni pfedmét chranén autorskoprdvné (napiiklad logo herni
spole¢nosti bude autorskym dilem grafického designéra), pak nevylu¢uje soubéznou moznost
ochrany autorskopravni s ochranou priamyslovépravni (v ptipadé¢ daného loga by to byla
registrace ochranné znamky)."*” Pro videohry jsou z mého pohledu relevantni hlavné ochranné
znamky a patenty, okrajové ale zminim 1 primyslové vzory a topografii polovodicovych

vyrobk.

4.3.1 Patent

Patentova ochrana se v c¢eském pravnim ftadu fidi zdkonem ¢&. 527/1990 Sb.,
o vynalezech, primyslovych vzorech a zlepSovacich navrzich, ve znéni pozd¢jSich pravnich
ptredpisii. Zasadnim rozdilem mezi ochranou patentovou a ochranou autorskopravni je, Ze patent

chrani za podminek zakona myslenky (ne vSechny, pouze ndvody k technickému jednani,

134 BOYD, S. Gregory, Brian PYNE a Sean F. KANE. Video Game Law: Everything You Need to Know About
Legal and Business Issues in the Game Industry. CRC Press, 2019. s. 103.

155 BOYD, S. Gregory, Brian PYNE a Sean F. KANE. Video Game Law: Everything You Need to Know About
Legal and Business Issues in the Game Industry. CRC Press, 2019. s. 105.

138 BOYD, S. Gregory, Brian PYNE a Sean F. KANE. Video Game Law: Everything You Need to Know About
Legal and Business Issues in the Game Industry. CRC Press, 2019. s. 106.
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nikoliv objevy, teorie apod., viz § 3 odst. 2 zak. o vynalezech), autorské pravo nikoliv, autorské
pravo chrani objektivné vnimatelné autorska dila. Patent slouzi k ochrané vynalezu. Vynalezem
se rozumi technické fedeni, presnéji navod k technickému feseni.!>® Vynalez pak musi splitovat
tf1 zakonné podminky pro to, aby byl patentovatelnym. Byt novy, byt vysledkem vynalezecké
¢innosti a byt prumysloveé vyuzitelny (za ctvrtou podminku, kterd v zdkoné zminéna neni, lze
pak povazovat technicky charakter vynalezu dle ¢l. 52 odst. 1 Evropské patentové timluvy).'>
160- Patent stoji na myslence monopolizace, coz znamen4, Ze bez souhlasu majitele patentu nesmi
nikdo jakkoli nakladat s vyrobky majicimi prvky, které jsou predmétem patentové ochrany.'®!
Patent plati po dobu dvaceti let od podani ptihlasky a nelze jej nasledn€ znovu obnovit. Za kazdy
rok ochrany musi pivodce patentu platit postupné se zvySujici poplatky.!®? I s patentem lze,
obdobné jako s autorskymi pravy, disponovat prostiednictvim licen¢nich smluv.

Je ale viibec mozné videohru patentovat? Ustanoveni § 3 odst. 2 ¢) zdk. ¢. 527/1990 Sb.,
o vyndlezech, primyslovych vzorech a zlepSovacich néavrzich, ve znéni pozd¢jsich ptedpisi,
fik4, Ze za vynalez se krom¢ jiného nepovazuje ani pocitacovy program a ani pravidla her (toto
se vSak dosti lis$i napfiklad v pravnim fadu USA, ktery je vtomto ohledu mnohem
benevolentngjsi). Co vSak patentovatelné je, jsou vyndlezy uskute¢néné pocitacem.'®?
Nejjednodussi tak je se podivat, zda jiz byly v oblasti videoher né&jaké patenty registrovany,
a pripadné jaké.

Prvni GspéSné patentovany vynalez v evropském prosttedi, na ktery se zamé&fime, se tyka
herni série Pokémon. Spolecnost Nintendo si patentovala herni mechaniku nahodného
vyskytovani Pokémoni, které hra¢ ve hie chytd, sbird a zdpasi s nimi. Mechanika dale pracuje
mimo jiné 1 s Casem, ktery hra¢ hie vénoval (od odehran¢ho €asu se pak odviji pravdépodobnost
vyskytu konkrétnich druhti Pokémonti atd.). Mechaniku se spolecnosti vSak podafilo patentovat
aZz po odvolacim fizeni T 0012/08 a lze se tudiz podivat na piesné divody, pro¢ je pravé tato
herni mechanika patentovatelnou. Odvolaci komise doSla k ndzoru, Ze se jedna o feSeni
technického charakteru ve formé& pocitacového programu interagujiciho s hodinami, pfesnéji

feCeno ndhodného generatoru udalosti zavislého na plynuti Casu, a jde proto o vyndlez

158 CARDA, Karel. Oddil 2. [Pfedmét ochrany]. In: HORACEK, Roman, CADA, Karel, HAJN, Petr. Prava k
prumyslovému viastnictvi. 1. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2005, s. 17.

139°§ 3 odst. 1 Zakona o vynalezech, primyslovych vzorech a zlepSovacich navrzich

160 SCHEUER, Jan. Patentovatelnost pocitacovych programii — evropskd perspektiva. Revue pro pravo a
technologie. S. 13 [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://journals.muni.cz/revue/article/viewFile/5001/pdf

161 § 13 Zakona o vynalezech, primyslovych vzorech a zlepSovacich ndvrzich

162 § 21 Zéakona o vynalezech, primyslovych vzorech a zlepSovacich navrzich

163 CARDA, Karel. 2.4. [Patentovatelnost poéitatovych programi]. In: HORACEK, Roman, CADA, Karel, HAIN,
Petr. Prava k priimyslovému viastnictvi. 1. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2005, s. 20.
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realizovany pocitacem.!'®* Komise dale zmifiuje, Ze nesouhlasi s klasifikaci této mechaniky jako
herniho pravidla, protoze na pravidla hry nahlizi spiSe v klasickém smyslu, ¢imz se rozumi
konstrukce, kterd je hracim hry znama a kterou hrac¢i hry akceptuji. V tomto piipadé vSak hrac¢
fakticky nevi, ze n¢jaky generator udélosti v pozadi bézi, a nemulze jej proto ani nijak
akceptovat.'® Vynalez v tomto p¥ipadé splnil v§echny zakonné podminky a byl proto udélen.

DalSim zpomémé znamych a UspéSné patentovanych hernich vyndlezii je vynalez
tykajici se fotbalové sportovni série PES spole¢nosti Konami. Konkrétné se tyka grafického
oznaceni hrace drziciho mi¢ a volnych fotbalistii na poli, ktefi se v daném okamziku nachazeji
mimo obrazovku, a hra¢ hry by o nich jinak nemél ptehled a nevédél, kam miize drzeny mic
nahrat. Piipad byl také feSen odvolaci komisi a ma oznaceni T 0928/03. Komise dosla k nazoru,
ze 1 toto feseni je technického razu (a je tfeba jej odlisit od samotné moznosti ve fotbalovém
klani nahravat, kterd je soucasti hernich pravidel), je feSenim novym, a to konkrétné ve své
implementaci, kdy oproti obdobnym feSenim minulym zlepSuje ve hie viditelnost a zvySuje
hragovu efektivnost.!®

Je dobré se vsak podivat také na né&jakou netspéSnou patentovou piihlasku, konkrétné
ptipad T 0188/11 tykajici se zdvodni hry, ve které dva hracéi ve stejnou chvili ovladaji dvé
postavy fidici jedno vozidlo. Jeden hra¢ vozidlo fakticky ovlada, zatimco druhy hra¢ mtze vahou
své herni postavicky taktéz ¢astecné ovliviiovat jeho pohyb a hraci se mohou v fizeni stiidat.
Odvolaci komise v tomto ptipadé¢ neshledala, Ze by pravé vaha jednotlivych postav, kterou
mohou hréaci ovlivilovat fizeni vozidla, a moznost stfidat herni role, byly feSenim technického
razu. Dané feSeni vychazi spise z hernich pravidel neZ z jejich technické implementace.'®’

Ze zde rozebranych ptipadi 1ze dovodit, Ze je mozné urcité herni mechaniky patentovat,
ato i v evropském pravnim prostiedi véetnd Ceské republiky. DuleZité je zabyvat se tim, ¢im
se hra nebo konkrétné urcita herni mechanika 1i8i od her minulych a zda jde o feSeni technického
razu, feSeni konkrétniho technického problému, nikoliv o pouhou béZnou implementaci hernich
pravidel.'®® Pesto je ziejmé, Ze hranici mezi hernim pravidlem a feSenim technického razu,
zvlasté s ohledem na detailni nuance spojené s kazdou videohrou, je Casto slozité rozeznat
aherni vyvojat fakticky nemlZe mit nikdy naprostou jistotu, Ze jeho feSeni bude
patentovatelnym. VZzdy bude zéleZet na uvazeni konkrétniho patentového ufadu, ptfipadné pak

az odvolaci komise.

164 Bod 4.4 rozhodnuti odvolaciho seniatu EPO ze dne 6. 2. 2009, sp. zn. T 0012/08

165 Bod 4.6 rozhodnuti odvolaciho seniatu EPO ze dne 6. 2. 2009, sp. zn. T 0012/08

166 Bod 4.1 a 5.3 rozhodnuti odvolaciho senatu EPO ze dne 2. 6. 2006, sp. zn. T 0928/03

167 Bod 3.4 rozhodnuti odvolaciho seniatu EPO ze dne 3. 5. 2013, sp. zn. T 0188/11

168 SADLER, Pete. Tips for patenting computer games in Europe. Reddie & Grose [online]. 12. 1. 2015 [cit. 2021-
02-28]. Dostupné z: https://www.reddie.co.uk/2015/01/12/tips-for-patenting-computer-games-in-europe/
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Jak jiz bylo feceno, pravni fdd USA je v tomto ohledu mnohem benevolentnéjsi a hernich
patentll je tam kazdoro¢né registrovano mnoho. Nechvalné¢ zndmym se stal naptiklad patent
na vynalez hrani miniher pfi nac¢itani videohry (aby hra¢ nemrhal ¢asem, zatimco ¢eka na nacteni
hry) spole¢nosti Namco, jehoz doba platnosti jiz vyprsela. Nechvaln¢ znamym se stal v herni
komunité z o¢ividnych divodi. Hraci museli v naprosté vétsiné svych oblibenych her po dobu
20 let trvani patentu ¢ekat dlouhé minuty na nacteni hry misto toho, aby mohli hrat jednoduché
minihry, které by do svych her potencilng implementovali dalsi vyvojaii.'® Patent byl zarovei
pojat natolik Siroce a vagné, Ze jej fakticky Zadny vyvojai nemél Sanci obejit.!’® Tim
se dostavame k zdsadnimu problému spojenému s hernimi patenty. Limitaci herniho rozvoje,
limitaci ostatnich hernich vyvojafi ve vyvoji svych her, limitaci vSeobecného inovatorstvi
a stavéni na dosavadnich hernich mechanikach, které by mohly byt vylepSeny misto toho, aby
po desitky let jen stagnovaly. Patent miZe byt Casto spojen i s velice negativnim piijetim
komunity. Komunity, na které naprostd vétSina uspéchli v hernim primyslu stoji. Jako ptiklad
lze krom¢ zminéného starSiho patentu spole¢nosti Namco zminit i zcela aktudlni vynalez
spole¢nosti Warner Bros. tykajici se herniho systému Nemesis. Nemesis je systém, ktery
se dosud objevil ve dvou hrach z prostiedi série Péna prstenli (Middle-earth: Shadow of Mordor
a nasledné pokraCovani Shadow of War), a tyka se ndhodn& generované rozvétvené hiearchie
NPC (non-playable characters, hernich postav neovladanych hra¢em), ktera reaguje na hracské
chovani a dale s nim pracuje. Je zfejmé, Ze jde o vynalez s ohromnym potencialem, ktery by bylo
dobré dale rozvijet. Rozvijet jej vSak v dohledné budoucnosti bude podle vSeho moci pouze
spolecnost Warner Bros. a je otazkou, zda tak bude opravdu ¢init. Je otdzkou, zda nejde pouze
o samoucelné omezovani konkurencnich hernich vyvojari. Protoze pfesné tak je nyni na tento
patent nahliZeno herni komunitou a hernimi médii.'”! 1”2

Z pohledu herniho vyvojafe, ktery pravé pfiSel s inovativni patentovatelnou herni
mechanikou, je vSak jist¢ na misté¢ o patentové ochrané alesponi pfemyslet a zvaZzit mozna

pozitiva 1 negativa. DalSim moznym negativem (vedle kritického pfijeti komunity a obecného

19 CHALK, Andy. Loading Screen Jam celebrates the end of Namco's dumb minigame patent. PC Gamer [online].
30. 11. 2015 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.pcgamer.com/loading-screen-jam-celebrates-the-end-
of-namcos-dumb-minigame-patent/

170 HARMON, Elliot. The Loading Screen Game Patent Finally Expires. Electronic Frontier Foundation [online]. 4.
12. 2015 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.eff.org/deeplinks/2015/12/loading-screen-game-patent-
finally-expires

178 WOOD, Rhys. Warner Bros.' Nemesis patent is terrible for the games industry - here’s why. TechRadar [online].
13. 2. 2021 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.techradar.com/news/warner-bros-nemesis-patent-is-
terrible-for-the-games-industry-heres-why

172 ROBINSON, Andy. Warner Bros. receives criticism for patenting Shadow of Mordor’s Nemesis System. VGC
[online]. 6. 2. 2021 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.videogameschronicle.com/news/warner-bros-
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blokovani rozvoje stale jest¢ mladého herniho primyslu) maze byt 1 finan¢ni narocnost celého
procesu a délka a komplexnost Fizeni.!”® Poplatek se neplati pouze za samotnou piihlasku, ale
patent je nutné také udrzovat a platit kazdoro¢ni poplatky a samotna ptiprava piihlasky
je technicky naro¢na. S ohledem na vySe zminéné Ize jednoznacné fict, ze patentova ochrana
neni vhodna pro mensi a ani stfedni herni studia, protoze se jim finan¢né jednoduse nevyplati,
vysledek je nejisty a patent mize vést k negativnimu odrazu v hernich médiich, ktery se pak
potencialné¢ promitne i do prodeji hry. Co je vSak v praktické roviné vzdy dobré udélat,
je zkontrolovat, zda herni mechanika, na které¢ pracuji, neni patentem jiz chranéna a vyhnout

se tak potencialnim soudnim sportim.

4.3.2 Ochranna znamka

Je na misté rozliSovat mezi ochrannou znamkou narodni, ktera se fidi zakonem
€. 441/2003 Sb., o ochrannych zndmkach, ve znéni pozd¢jsich pravnich ptedpisti, ochrannou
znamkou EU, kterd je upravena v Nafizeni Rady EU ¢. 2017/1001, o ochranné zndmce Evropské
unie, a ochrannou znamkou mezinarodni, ktera se fidi Madridskou dohodou o mezinarodnim
zapisu ochrannych znamek (a s tim souvisejicim Protokolem). Ceska tiprava ozna¢uje ochrannou
znamku jako ,,jakékoliv oznaceni, zejména slova, vcetné osobnich jmen, barvy, kresby, pismena,
cislice, tvar vyrobku nebo jeho obal nebo zvuky, pokud je toto oznaceni zpiisobilé odlisit vyrobky
nebo sluzby jedné osoby od vyrobkii nebo sluzeb jiné osoby a byt vyjadieno v rejstiiku
ochrannych znamek zpiisobem, ktery prislusnym organiim a verejnosti umozinuje jasné a presné
urcit predmét ochrany poskytnuté viastnikovi ochranné znamky. “!’*

Pivodni uprava, pred transpozici evropskych pravnich ptedpisi, vyzadovala pro
registraci grafické znazornéni. Nyng&j$i Gprava se jiZz postupné rozsifuje a za ochrannou znamku
je mozné registrovat mimo jiné i zvuk nebo viini. Nej€astéj$im diivodem zamitnuti byva absence
znamka se také nezapiSe, jestlize vlastnik starSi shodné nebo zaménitelné ochranné znamky poda

ve Thiité ndmitku.!” Ochrana trva 10 let ode dne podani ptihlasky a lze ji dale obnovovat, vzdy

na dalgich 10 let.!”® S registraci ochranné zndmky je ale také spojena povinnost ji uZivat, jinak

'3 Poddni patentu trva témér Styii roky. Zalezi na kvalité piihlasky. BusinessInfo.cz [online]. 12. 4. 2018 [cit. 2021-
02-28]. Dostupné z: https://www.businessinfo.cz/clanky/podani-patentu-trva-temer-ctyri-roky-zalezi-na-
kvalite-prihlasky/
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miZe dojit i kjejimu zruSeni.'”” S ochrannou zndmkou lze déale disponovat a napiiklad
poskytnout dalsim osobam pravo ji uzivat na zakladé licenéni smlouvy.'”®

V ptipad¢ videoher (s ohledem na globalizovany trh) je bezesporu na misté uvazovat,
spiSe nez o registraci ochranné zndmky narodni, o registraci ochranné znamky EU, ochranné
znamky v USA (jelikoz se jednd o jeden z nejvyznamnéjSich trhil) nebo v idedlnim piipadé
o zapisu ochranné znamky mezinarodni (podminkou je vSak prvotni registrace té narodni), ac je
nutné pocitat s delsi dobou fizeni a s vyraznéjsi finan¢ni naro¢nosti celého procesu. Pro¢ by tedy
herni vyvojat mél vlastné¢ do tohoto druhu ochrany investovat Cas a penize a co konkrétné by
stalo za to jako ochrannou znamku registrovat? Hlavnim diivodem je vyvarovani se potencidlnim
problémum. Jiny herni vyvojar si mize zalozit studio s velice obdobnym nazvem nebo vydat
produkt, ktery se bude snazit ptizivit na popularité¢ vaseho produktu. Rozhodnym rozdilem oproti
dal§i moznosti obrany, zalobé znekalé soutéze, je fakt, ze zalobce prakticky nemusi nic
dokazovat, sta¢i mu pouhé osvédCeni ze zapisu ochranné znamky, a to mize byt v piipadé
vzniku desitek hernich imitaci parazitujicich na vasi hfe rozhodujicim faktorem. Myslim,
ze registrace je dale vyhodnd i pfi komunikaci s potencidlnimi investory, kterym mtize ptidat
na klidu a vlibec je vlastné pfesvédCit o investovani. Ochrannd znamka je dilezita i v ptipadé
merchandisingu, tedy poskytnuti licence spolecnostem, které maji zdjem vyrdbét produkty
zalozené na vasi videohte (od hracek po obleceni). Ochranna zndmka muze s postupem casu rust

na cen¢ a stat se 1 hodnotnym aktivem. Typicky si herni vyvojafi budou registrovat logo

179 181

spole¢nosti!” a piipadné logo videohry'®?, ddle nazev spole¢nosti'®! a nazev hry'®?, slogan, ktery
je s hrou spjat'®® nebo nékterou z hernich postav (a to at’ uz jeji vzhled nebo jen jméno'4, které

mohou byt ale také chranény 1 autorskopravné za podminek § 2 odst. 3 AZ, resp. § 45 AZ).

177.§ 13 a § 31 Zékona o ochrannych znamkach
178 § 18 Z&kona o ochrannych znamkach
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4.3.3 Ostatni formy primyslovépravni ochrany

Dalsi primyslovépravni moznosti ochrany uréitych prvkit videohry je ochrana
prumyslovych vzorG. Primyslovym vzorem se dle zdkona ¢. 207/2000 Sb., o ochran¢
prumyslovych vzort, ve znéni pozdéjsich predpist, rozumi ,,vzhled vyrobku nebo jeho casti,
spocivajici zejména ve znacich linii, obrysii, barev, tvaru, struktury nebo materidali vyrobku
samotného, nebo jeho zdobeni“.'*> Ve zkratce jde o ochranu designu predmétl. V piipadé
videoher ptjde zpravidla o design zbrani, vozidel, obleCeni a jakychkoliv dalSich obdobnych
prvkt. Podminkou ochrany primyslového vzoru je jeho novost a individudlni povaha (fakt, Ze se
vyrobek lisi od vyrobki, které tu jiz byly pted nim).!3¢ I primyslovy vzor je zaloZzen na
registraénim principu a vyzaduje podani piihlagky u Utadu primyslového vlastnictvi. Ochrana
trvd po dobu 5 let ode dne podani pfihlasky a lze ji obnovit az na celkovou dobu 25 let.!¥’
U primyslovych vzori je stejné jako v pfipadé patentii relevantni nejen ochrana vlastnich
design, ale také kontrola téch registrovanych v ptipad¢ pouziti jiz existujicich designti.

Jen zcela okrajové zminim 1 ochranu topografie polovodicovych vyrobkl, ktera
je upravena zédkonem ¢. 529/1991 Sb., o ochrané topografii polovodi¢ovych vyrobki, ve znéni
pozd¢jsich predpisi. Tato ochrana, tedy rozmisténi obvodovych prvkl v integrovaném obvodu
a jejich propojeni'®®, miize byt relevantni v hernim préimyslu v piipadé ochrany hernich konzoli
nebo hernich zafizeni typu gamepadii a joystickli. Vznik ochrany je vedle registrace podminén
také faktem, Ze dana topografie musi byt vysledkem tviirci ¢innosti plivodce a nebyt v primyslu

polovodi¢ovych vyrobkt b&zna.'*

4.4 Dalsi moZnosti ochrany

Tato podkapitola se bude snazit v co nejvétsi kratkosti pohlédnout i na dalsi formy
ochrany, které zde dosud nebyly zminény. S pisobenim v hernim primyslu se poji velka davka
opatrnosti. At uz herni vyvojai jedna s kymkoliv, s potencidlnim investorem, s potencialnim
distributorem nebo s jakymkoliv dal$im obchodnim partnerem, s potencidlnim zaméstnancem
¢i externim spolupracovnikem nebo naptiklad se zastupci hernich médii, je vzdy na misté,

predtim, nez fekne a udela cokoliv dalsiho, nez sdéli jakékoliv konkrétni zneuZzitelné informace,

185 & 2 a) Zakona o ochrang primyslovych vzori

186 8§ 3,§ 4a § 5 Zakona o ochrané primyslovych vzorti

187°§ 11 Zéakona o ochrané& primyslovych vzorQi

188 Topografie polovodicovych vyrobkii. Utad pramyslového vlastnictvi [online]. 1. 8. 2012 [cit. 2021-02-28].
Dostupné z: https://www.upv.cz/cs/prumyslova-prava/topografie-polovodicovych-vyrobku.html

1898 1 odst. 1. Zdkona o ochrané topografii polovodi¢ovych vyrobkl
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podepsani dohody o milcenlivosti (tzv. non-disclosure agreement neboli NDA). Takovéto dohody
budou ve vétsing piipadii pouze do¢asnym feSenim pied podepsanim té které konkrétni smlouvy,
0 niz strany jednaji (napftiklad distribu¢ni dohoda mezi hernim vyvojafem a distributorem nebo
pracovni smlouva), protoze NDA bude zpravidla obsazena i v této budouci dohodnuté
smlouvé.!”® Typickda NDA obsahuje oznadeni stran, co strany konkrétné povazuji za déivérnou
informaci, pfipadné k cemu muize byt tato informace pouzita (ucel poskytnuti informaci).
Obecné vagni formulace jsou t€zko vymahatelné, je dobré informaci specifikovat, a to napiiklad

191 Dale bude smlouva

1 negativnim vyctem, tedy co za divérnou informaci povazovano nebude
obsahovat zavazek mlcenlivosti, dobu trvani a pfipadné sankce za poruseni zavazku, zpravidla
ve formé smluvni pokuty.'®> Zakladem je, aby dohoda byla co nejvice srozumitelnou.

Dalsi civilnépravni moznosti ochrany, o které lze uvazovat, je ochrana proti nekalé
soutézi. Generalni klauzule se nachazi v § 2976 OZ a stanovuje hned tfi kumulativni podminky,
které je tifeba splnit, aby mohlo byt jednani povazovéno za nekalosoutézni. Musi jit o jednani
v hospodatském styku, které je v rozporu s dobrymi mravy soutéze a které je zaroven zpusobilé
pfivodit Ujmu jinym soutézitelim nebo zdkaznikiim (bez ohledu na to, zda k ijmée opravdu
doslo).!” Konkrétn&ji pak piichazi v vahu ochrana videohry jako obchodniho tajemstvi
dle § 504 OZ, ktery jej definuje jako , konkurencné vyznamné, urcitelné, ocenitelné
a v prislusnych obchodnich kruzich bézné nedostupné skutecnosti, které souviseji se zavodem
a jejichz vlastnik zajistuje ve svém zdjmu odpovidajicim zpiisobem jejich utajeni*.!%* 19°
Dtlezity je pak predevsim fakt, zda herni vyvojar konkrétni skute¢nost opravdu takto dostatecné
chrani (0mérn€ jeji hodnot€), a to napiiklad prostiednictvim pravnich prostfedkii typu
pracovnich smluv.!”® Poruseni obchodniho tajemstvi se pak dopusti osoba, ktera ,,jiné osobé
neopravnené sdeéli, zpristupni, pro sebe nebo pro jiného vyuzije obchodni tajemstvi, které miize
byt vyuzito v soutézi a o némz se dovedel tim, Ze mu tajemstvi bylo svéreno nebo jinak se stalo

pristupnym na zdkladeé jeho pracovniho pomeru k soutéZiteli nebo na zdkladé jiného vztahu

19 GREENSPAN, David, S. Gregory BOYD, Jas PUREWAL a Matthew DATUM. Mastering the Game: Business
and Legal Issues for Video Game Developers. Creative industries [online]. WIPO, 2014, (Booklet 8). s. 184
[cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/copyright/959/wipo_pub_959.pdf
11 GREENSPAN, David, S. Gregory BOYD, Jas PUREWAL a Matthew DATUM. Mastering the Game: Business
and Legal Issues for Video Game Developers. Creative industries [online]. WIPO, 2014, (Booklet 8). s. 186
[cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/copyright/959/wipo_pub_959.pdf
SMOLKA, Lucie. Smlouvy v transferu technologii: dohoda o micenlivosti. Pravni prostor [online]. 23. 9. 2020
[cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.pravniprostor.cz/clanky/obcanske-pravo/smlouvy-v-transferu-
technologii-dohoda-o-mlcenlivosti
193 § 2976 Obcganského zakoniku
194 § 504 Obc¢anského zakoniku
195 TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. § 2 [Autorské dilo]. In: TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zdkon. 2. vydani.
Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2019. s. 7.
19 LOCHMANOVA, Ludmila. Pravni iiprava obchodniho tajemstvi. Pravni rozhledy, 2020, ¢. 3. s. 91-98.
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k nému, popripade v ramci vvkonu funkce, k niz byl soudem nebo jinym organem povolan, nebo
viastnim nebo cizim jedndnim pricicim se zakonu “.1%7

Kromé vSech vysSe zminénych druhii soukromopravni ochrany videoher ptichazi v uvahu
1 ochrana trestnépravni (viz naptiklad trestny ¢in poruseni chranénych primyslovych prav
v § 269 zékona ¢. 40/2009 Sb., trestniho zakoniku, ve znéni pozdé&jSich piedpisi (TZ) nebo
trestny ¢in poruSeni autorského prava v § 270 TZ) a spravnépravni (viz autorskopravni prestupky

v § 105a anasl. AZ).

197 § 2985 Obc¢anského zakoniku
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5. Odvozena dila a doktrina Fair use

V této kapitole se zaméfim na typické piiklady odvozenych dél v oblasti videoher. Dila
odvozena jsou v ¢eském AZ upravena v § 2 odst. 4, ktery tika: ,, Predmetem prava autorského je
také dilo vzniklé tviircim zpracovanim dila jiného, vcéetné prekladu dila do jiného jazyka. Tim
neni dotceno pravo autora zpracovaného nebo pielozeného dila. “'*® Takové zpracovani dila se

pak fadi mezi zplsoby uziti dila'®

, C0Z znamena, ze je zpravidla nutné mit souhlas (licenci)
autora pivodniho dila (ochrana pivodniho dila vychézi zprava na nedotknutelnost dila
specifikovaného v § 11 odst. 3 AZ). Plati, ze ,,jakakoliv dispozice s dilem odvozenym bude vzdy
i dispozici s dilem piivodnim, k niz je treba souhlasu“.?’’ Pokud by doslo k neopravnénému uziti
dila, tedy naptiklad vzniku videohry vychazejici z dfive vytvofeného filmu, mé autor plivodniho
dila, pfip. jiny opravnény subjekt na zakl. § 41 AZ a § 26 odst. 2 AZ, pravo se domahat ochrany
dle § 40 a nasl. AZ. Je dulezité, aby kazda licen¢éni smlouva jasn¢ urCovala kromé ostatnich
obligatornich ndalezitosti predevs§im zpusob uziti dila. Tedy jakou konkrétni podobu miize mit
budouci odvozené dilo (a tu definovat ve smlouvé co nejjasnéji a vyhnout se tak potencidlnim
budoucim vykladovym sporiim, viz star§i rozhodnuti Nejvysiiho soudu Ceskoslovenské
republiky Rv I 330/38 z roku 1938, které fesilo, zda se prava na zfilmovani (kterym se v té dob¢
rozumél pouze film némy) vztahuji i na film zvukovy®’!). Pfipadné je na misté zminit, Ze
se licen¢ni smlouva vztahuje na vSechny mozné zplsoby uziti, pokud je to v daném piipadné
relevantni. Ve zkratce souhlas se zfilmovanim knihy neni zéroven i souhlasem se vznikem
videohry na z4kladg stejného dila.?*> Kromé piekladu do jiného jazyka, ktery vyslovné zmifuje
zékon, fadime mezi dila odvozena naptiklad 1 parodické zpracovani, dramatizaci nebo zminéné
zfilmovani. V hernim primyslu je klasickym pfikladem vznik videohry na zaklad¢ filmu (mtze
se jednat o videohry, které vychéazeji v tandemu s filmem, naptiklad herni série Shrek, nebo
videohry, které vzniknou az dlouhd léta po vydani filmu, znéhoZz vychazi, naptiklad
Alien: Isolation) nebo knihy (napfiklad mimofadné popularni herni série The Witcher
vychdézejici z literarnich dél polského spisovatele Andrzeje Sapkowského). Mozna je vSak i cesta

opacna, kdy odvozena dila vychazeji z videoher, naptiklad film z roku 2020 Sonic the Hedgehog

198 § 2 odst. 4 Autorského zakona

199 TELEC, Ivo. Nékteré zdkladni a obecné otdzky nového ceského autorského prdva. Bulletin advokacie. 3/2001.
s. 47-48.

200 SALOMOUN, Michal. 3.1.1.3 [Autor odvozeného dila versus autor dila pavodniho]. In: SALOMOUN, Michal.
Ochrana nazvii, postav a pribéhit uméleckych dél. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2009. s. 60.

201 Rozhodnuti Nejvyssiho soudu Ceskoslovenské republiky ze dne 2. 12. 1938, sp. zn. Rv I 330/38

202 SALOMOUN, Michal. 3.1.1.7 [Vykladové problémy licenénich smluv]. In: SALOMOUN, Michal. Ochrana
ndzvi, postav a pribéhii uméleckych del. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2009. s. 73.
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zalozeny na jedné znejdéle trvajicich hernich sérii Sonic. Déle jsou v soucasnosti v hernim
pramyslu mimotadné populdrni i remaky, které¢ lze také radit mezi dila odvozena, viz predélavka
eské hry Mafia z roku 2020, zminénd v jedné z piedchazejicich kapitol.2%*

S dily odvozenymi je Gzce svazana doktrina angloamerického pravniho systému fair use,
ktera je, jak jiz bylo feceno ve 4. kapitole, obdobou zakonnych licenci spolu s tfistupiiovym
testem v § 29 odst. 1 AZ. Pod ochranu této doktriny fakticky spadaji odvozend dila, kterd
nevyzaduji souhlas k uziti od autora pivodniho dila. Jedna se o obranu proti autorové zalobé.
Oproti kontinentalnim zékonnym licencim ale u fair use mnohem vice zéalezi na uvazeni soudda,
protoze tato doktrina nema tak striktné¢ dané podminky. Kritérii pro rozhodovani, zda se jedna
o fair use jsou dle § 107 Copyright Act ucel a povaha uziti (pod fair use bude spisSe chranéna
parodie nebo edukativni dilo nez dilo striktné¢ komer¢ni), povaha ptivodniho chranéného dila,
mnozstvi a vyznamnost pouZzité ¢asti v dile odvozeném a potencidlni dopad na trh (mozné
oslabeni postaveni ptivodniho dila).2%* Typickymi piiklady dél, ktera by v teoretické roving (vzdy
je tfeba posuzovat kazdy ptipad ad hoc) mohla byt chranéna doktrinou fair use, jsou recenze,
kritiky, parodie nebo vzdélavaci dila. Dulezité pti posuzovani je, zda odvozené dilo ma
jakoukoliv pfidanou hodnotu. Nesmi jen bezhlavé kopirovat plivodni dilo, musi pfinést néco
vlastniho, néco navic. U videoher je fair use velice aktudlnim tématem (ac si to pravdépodobné
spousta tvirct herniho obsahu neuvédomuje), a to predevs$im s ohledem na sdileni hernich videi
a hernich modu, na které se teoreticky mize dana doktrina vztahovat a na které se zamétim

v nasledujicich podkapitolach.

5.1 Streaming a Let’s Play videa

At uz se bavime o Zive vysilaném hrani videoher na platformach typu Twitch (streaming)
nebo o sdileni sestfihanych videi obsahujicich zdznamy z hrani na platformach typu YouTube
(let’s play), je nutné mit na paméti, Ze dané videa, tedy odvozena dila, jsou siln¢ zavisla na tom,
jak na né€ pohlizeji konkrétni herni vyvojafi, autofi ptivodnich dél. Sdélovani dila vefejnosti
je jednim ze zékladnich majetkovych prav autora’®. Jestlize se autor nerozhodne jiné osobé
udelit licenci, tak by neméla mit (s vyjimkou zakonnych licenci a v USA doktriny fair use)

moznost do tohoto prava, potazmo dila, jakkoliv zasahovat. Nejjednodussi je piipad,

203 OLOMAN, Jordan. Is our obsession with video game remakes hurting the potential for new ideas? NME

[online]. 22. 5. 2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.nme.com/features/whats-wrong-with-video-
game-remakes-2673938

204§ 107 U.S. Copyright Act (17 U.S. Code)

205 § 12 odst. 4 f) Autorské zakona
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kdy se vyvojaii rozhodnou tuto problematiku fesit jiz pfed vydadnim hry, a to jasnou upravou
v EULA. Typickym piikladem je v mnoha ohledech velice jednoduse, srozumitelné a ptatelsky
sepsand EULA hry Minecraft, ktera specifikuje, Ze hra¢ v zasad¢ se screenshoty a videi ze hry
muze délat viceméné cokoliv kromé jejich komeréniho vyuziti. Do komercniho vyuziti vSak dle
dané EULA nespada vydélek z reklam, které tviirci do svych nahranych videi mohou vkladat?%®
(jedna se o jeden z hlavnich zdroji pfijmu pro tvirce hernich videi). Minecraft je pak pfimo
ucebnicovym ptikladem videohry, kterd cely sviij komercni uspéch postavila nikoliv
na marketingu (a¢ dnes je jiz situace po koupi spolecnosti Mojang spolecnosti Microsoft
relativné rozdilnd), ale hra¢ském entuziasmu, herni komunité a na sdileni videi z hrani hry.?%’
Myslim si, ze pravé proto je dobré problematiku hernich videi fesit timto zptisobem, umoznit
hrac¢tm sdileni videi s minimalnimi limitacemi, protoze to danému hernimu vyvojafi v kone¢ném
disledku produkuje reklamu, aniz by musel cokoliv investovat do marketingu, a ptfedevSim
1 pozitivni obraz v herni komunité, ktery je k nezaplaceni (proto se najdou i studia, kterd nejenze
tviirciim videi poskytuji herni kopie zdarma, ale za tvorbu videi tvlrciim i plati?®®). Dal§imi
zdarnymi piiklady tohoto pfistupu jsou licenéni smlouvy spole¢nosti Riot**’, Blizzard*!® nebo
Valve?!!, které navic obsahuji napiiklad i praktickd ustanoveni, umoziiujici hernimu vyvojafi uzit
kterdkoliv zminéna odvozena dila k vlastnim uceltim.

Casta je viak i situace, kdy se EULA touto problematikou viibec nezaobira. A¢ takovy
stav miize vést k pravni nejistoté, vétSina hernich vyvojari si i presto udrzuje s tviirci hernich
videi z divodl vySe zminénych dobré vztahy a nesnaZi se jejich videa stahnout z ob&hu nebo
soudné vymahat ¢ast jejich ziskl (v praxi je ale Casta relativné efektivni demonetizace videi,
kdy konkrétni platforma, na niz jsou videa sdilena, u videa, které neopravnéné uzivd jiné
autorské dilo, utne pfijem z reklamy). Problémy mohou nastat, kdyz urciti herni vyvojafi tento

status quo udrZovat nechtéji a poZaduji vétsi kontrolu nad dilem svym a tim fakticky i nad dily

206 Minecraft End User License Agreement. Minecraft.net [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:

https://www.minecraft.net/en-us/eula/

207 HALL, Charlie. Why Minecraft is the most important game of the decade. Polygon [online]. 7. 11. 2019 [cit.
2021-02-28]. Dostupné z: https://www.polygon.com/2019/11/7/20952214/minecraft-most-important-game-of-
the-decade-2010

208 MCCORMICK, Rich. PewDiePie and other YouTubers took money from Warner Bros. for positive game
reviews. The Verge [online]. 12. 6. 2016 [cit. 2021-02-28]. Dostupné zZ:
https://www.theverge.com/2016/7/12/12157310/pewdiepie-youtubers-sponsored-videos-ftc-warner-bros

29 Legal Jibber Jabber. Riot Games [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.riotgames.com/en/legal

210 Blizzard  Video Policy. Blizzard Entertainment [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.blizzard.com/en-us/legal/dd76b654-f2c4-4aaa-ba49-ca3122de2376/blizzard-video-policy

211 Valve Video Policy. Steam [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://store.steampowered.com/video_policy
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odvozenymi (typickym piikladem je spole¢nost Nintendo?!?). Pak je nutno spoléhat pravé na jiz
zminénou doktrinu fair use, pfipadné v kontinentdlnim pravnim systému na piisné€j$i zakonné
licence (pohledem ceského AZ by bylo mozné argumentovat napiiklad § 31 odst. 1 b)
a povazovat tato videa za urcitou formu recenze nebo kritiky). Zakladnim ucelem existence
téchto dvou forem ochrany je vefejny zdjem, konkrétnéji zde existuje ndvaznost na zakladni
pravo svobody projevu, tedy pravo vyjadfovat své ndzory a pravo vyhledavat a pfijimat
informace.?!? Toto zékladni pravo se zde dostavd do konfliktu s autorskymi pravy autora
ptvodniho dila a je nutno tyto dva zajmy udrZzovat v rovnovaze.?'* Spliuji streaming a let’s play
videa podminky ochrany fair use? Zakladnim ucelem danych videi je baveni publika. Nejde
o ucel komercni, a to i piestoze mohou néektefi tvirci z danych videi profitovat prostiednictvim
reklamy.?'® Vliv na trh té které konkrétni videohry pak maji naopak spiSe pozitivni a rozhodné ji
nijak nekonkuruji (existuji samoziejmé vyjimky, videa zamétujici se Cisté na negativni stranky
her jako jsou silné kritické recenze). Videa sice zobrazuji fakticky kompletni audiovizualni
stranku dané hry, ale ¢asto obohacenou o komentar tviirce videa, piipadné néjaké nové grafické
prvky. Za nejzasadnéjSi parametr pak znovu povazuji pravé tuto pfidanou hodnotu, tedy
komentaft, specificky styl hrani (typicky pro videa z oblasti e-sports), mozné edukativni
a zdbavné prvky (tfeba moZnost interagovat se streamerem v pritbéhu hrani prostfednictvim
chatu), které publiku obohacuji zékladni herni zazitek a stavi na ném néco nového, s ¢im by
se hra¢ sdm pouhym hranim hry nesetkal. Pro tviirce hernich videi vSak nelze na tuto interpretaci
vzdy spoléhat a jedinym idealnim efektivnim feSenim je prve zminénd uprava v licen¢ni smlouveé
mezi hernim vyvojafem a hracem. Je nutné zminit, Ze soudni pfe jsou v americkém pravnim
prostfedi finanéné naro¢nou zalezitosti a naprostd vétSina streameri a osob v podobném
postaveni se tak soudné nikdy branit prostfednictvim doktriny fair use ani neodvazi a svych videi

se rad&ji vzdaji.?!®

212 MARFO, Natalie. Playing Fair: Youtube, Nintendo, and the Lost Balance of Online Fair Use. Brooklyn Journal
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5.2 Herni mody

Herni mody jsou mechanické nebo kosmetické modifikace videoher a mohou mit mnoho
podob. Od téch jednodussich typu novych grafickych modelti hernich prvka (zbrani, postav,
prostiedi atd.), pres vlastni herni trovné (k jejichz vytvaieni slouzi tzv. level editory), az po
kompletni videohry =zalozené na zakladé¢ her jiz existujicich (naptiklad jedna =z viibec
nejzndméjSich multiplayerovych her Counter-Strike ptivodné vznikla praveé jako mod hry Half-
Life). Bez debat Ize 1 herni mody tadit mezi dila derivativni. Jsou tudiz stejné jako vySe probrana
videa zcela zavisla na dilech ptivodnich, a pifedev§im na postoji jejich autort. Zavislad nejsou
pouze pravné, ale také technicky. Herni mod vyzaduje pro svou funkénost ptivodni videohru.
Analogicky si lze predstavit obraz v galerii, na ktery navstévnik pfimaluje sviij vlastni mensi
obraz.2!” Nepiekvapivé je i tato oblast feSena analogicky jako vyse probrany streaming a let’s
play videa a idedlnim feSenim je tudiZ Gprava jiz v EULA.

Pokud bychom se znovu podivali na EULA hry Minecraft, tak ta k modim fika toto:
Jestlize jste si hru koupili, pak si s ni miizete pohrdat a modifikovat ji, a to pridavanim

218 a nasledné rozvadi, Ze modem se obecné rozumi néco

modifikaci, ndstrojii nebo pluginii..."
originalniho, co hra¢ vytvofil a co neobsahuje podstatnou cast chranéného kédu plvodni hry.
Mojang si v dané¢ EULA ponechavé konecné slovo ohledné toho, co Ize za mod povazovat a co
nikoliv. Dale fesi 1 otdzku ,,vlastnictvi, resp. autorstvi a moznosti ndkladani s modem. Mod patfi
hréci, tviirci daného modu, a ten s nim miiZe libovolné& disponovat. Nesmi jej ale poskytovat za
penize, nebo se na ném snaZzit jakkoliv finan¢né profitovat. Co hraci samoziejme nepatii, je herni
kod (a pripadné dalsi Casti hry), na némz je mod zalozen.

Oblast hernich modi vSak neni vzdy takto pravné jasnd. Herni mody Casto vznikaji bez
souhlasu autori ptivodni hry. Mnohokrat neopravnéné uzivaji dalsi autorskopravné chranéna dila
(naptiklad prvky z filmi a televiznich seridll). Herni mody se mohou taktéz v urcitych ptipadech
prodavat za penize stejné jako béZné videohry. Problémem jsou jist¢ 1 mody, které ve svété
kompetitivnich multiplayerovych titulti poskytuji hracim jakoukoliv vyhodu. Takové mody jsou
pak zndmy spiSe jako cheaty nebo hacky®!”. Existence kterékoliv z téchto zminénych hernich

modifikaci je tedy zcela a naprosto zdvisld na benevolenci hernich vyvojait (a je

politovanihodné vidat pfipady, kdy autofi hernich modii na tuto benevolenci slepé spoléhaji, aniz

AT Who Owns My Game Mod? Odin Law and Media [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://odinlaw.com/who-owns-my-game-mod/

28 Minecraft End User License Agreement. Minecraftnet [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.minecraft.net/en-us/eula/

219 MESSNER, Steven. Epic Games Sues Creator Of "Powerful” Paragon Hack. RPS [online]. 21. 6. 2016 [cit.
2021-02-28]. Dostupné z: https://www.rockpapershotgun.com/paragon-hacks-lawsuit
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by se viibec pied zacatkem tvorby modu nejdiive snazili opatfit si nazor tvirce puvodni hry,

a jsou poté nuceni mnozstvi své prace kompletné zahodit??°).

. Mod je , legalnim* pouze do té
doby, dokud se opravnény drzitel autorskych prdav nerozhodne viici nému zakrocit.“**! 1 zde je
ale dobr¢ se zabyvat tim, pro¢ by vyvojaii zakroCit nejenze nemuseli, ale vlastné 1 neméli (kromé
vyjimek typu hacki a obchazeni technickych prostfedkii ochrany videohry pied jejim
kopirovanim).

Herni mody buduji hra¢ské komunity. Jsou schopny udrzet stars$i videohry pii zivoté po
desitky let. Zatimco herni studia, ktera stala za plvodnimi dily, nemusi jiz ani existovat
(viz naptiklad tvlrci hry Fallout, studio Interplay Entertainment), herni mody budou vznikat
stale a hraci budou k ptivodnim hrdm vébeni i nadale. S timto nékterd herni studia pocitaji
a snazi se modderim tvorbu modifikaci co nejvice usnadnit. Autofi ptivodnich her tak casto
dokonce vytvareji specifické néstroje (v urcitych ptipadech jde jednoduse o néstroje, s kterymi
pracuji i samotni designefi plivodni hry) a sdileji je s herni komunitou. Za ptiklad mize slouzit
v této praci jiz zminéné Ceské herni studio Bohemia Interactive. Jedna z jejich v soucasnosti
nejpopulérnéjsich videoher DayZ ptivodné vznikla jako komplexni mod pro hru ArmA 2. Praveé
herni série ArmA (a jeji piedchiidce Operation Flashpoint) siln€ stavi na masivni a loajalni herni
komunité, kterd by neexistovala, pokud by hra¢i nemohli svlij herni zazitek dotvaret a rozSifovat
tvorbou hernich modi. Existuji pak i studia, ktera si moddert vazi natolik, ze se je snazi v jejich
usili podpofit i1 finanéné, ptrikladem budiZ studio Bethesda Softworks a jejich program Creation
Club.??? Je zfejmé, Ze herni spole¢nosti tak z hernich modii a ze spoluprace s moddery mohou
(stejné jako pfi spolupraci se streamery) silné profitovat a mély by se této pfilezitosti chopit.
ProtoZe 1 pokud tak neulini, je pravdépodobné, ze si modderska komunita k jejich hernim
titulim najde cestu i tak a pak mize dochézet ke zcela zbytenym a predvidatelnym konfliktim,

které mohou zanechat tmavou skvrnu na renomé dané spole¢nosti.

220 FRANK, Allegra. Nintendo slaps Metroid 2 remake and 500-plus fangames with takedown orders. Polygon
[online]. 2. 9. 2016 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.polygon.com/2016/9/2/12770344/nintendo-
slaps-metroid-2-remake-and-500-plus-fangames-with-takedown-orders

21 BAXTER, Edward. Thinking Before Modding: Players Don’t Own What They Make. Koburger Law [online]. 29.
7. 2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.koburgerlaw.com/blog/2020/7/29/thinking-before-
moddingplayers-dont-own-what-they-make

222 Creation Club. Bethesda Softworks [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://creationclub.bethesda.net/en
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6. Zavér

V uvodu této prace jsem si stanovil dva cile. Prvnim bylo analyzovat aktualni pravni
upravu, a to predevsim tu Ceskou, a zjistit, zda je v soucasnosti pro pravni ochranu videoher
dostate¢nou a kde jsou jeji pfipadné nejvyznacnéjsi nedostatky. Sekundarnim cilem pak bylo
poskytnout hernim tviircim srozumitelny a prakticky piehled moznosti ochrany svych videoher.

Odpoveédi na prvni otazku je ano. Soucasnd pravni Uprava je pro nynéjsi situaci
dostatecnou. M4 ale mnoho mezer a Sedych mist, kterymi je nutno se v co nejblizs§i dobé
legislativné zabyvat. Ve druhé kapitole jsem nastinil historii a soucasnost herniho primyslu
a dostatecné jsem poukazal na to, o jak vyznamny obor se hospodaisky jedna a jak roste ptimo
raketovym tempem a nadéle rist bude, a to nejen celosvétové, ale piimo i u nas v CR. I pies
tento prudky rozvoj vSak je mozné narazit na soudni pie z oblasti videoher spiSe vyjimecné
a teoreticky tak Ize konstatovat, ze pravni praxe zatim funguje, a¢ ne tak efektivné, jak by mohla.
Je na misté se pripravit na potencialni vzrist poctu a komplexnosti pravnich spori v oblasti
ochrany videoher. Pravo by mélo v idedlnim ptipadé budouci zmény ptedvidat a ptedchazet tak
moznym problémim, nez je dohénét se zpozdénim.

V kapitole tieti a ¢tvrté jsem se kromé jiného soustiedil hlavné na pravni povahu
videoher. Riizné zemé pfistupuji k videohram rozli¢né, zpravidla je na né ale v autorskopravnim
kontextu pohliZeno jako na kombinaci pocitacového programu a audiovizualniho dila, pfipadné
pouze jako jedno nebo druhé. Dosel jsem k nazoru, ze tato Gprava neni zcela idedlni a je na misté
1 s ohledem na trendy v rdmci WIPO uvazovat o vzniku nového pravniho institutu videoher, dila
sui generis, a to hlavné s ohledem na jejich komplexnost a interaktivnost, které sou¢asné pravni
normy nejen v CR (a to i pies otevienou dikci § 2 odst. 1 AZ), ale fakticky ani v z4dném jiném
stat¢ nezohlednuji. Jsem toho nazoru, Ze nyn&j$i mlhava pravni tprava poklada az piili§ tézké
bifemeno na soudy a nechdva vétSinu otazek prevazné na jejich interpretaci a uvazeni. Z toho
plynouci pravni nejistota pak ¢asto vede k tomu, ze se autofi porusovani svych prav jednoduse
nebrani (véfim, ze pravé to je divodem prozatimniho nizkého poctu zalob a sporii v oblasti
videoher). Nemyslim si viak, Ze by tento novy pravni institut mél vzejit od legislativcti v CR,
protoze by §lo jen o drobnou kapku v oceanu. Herni priimysl je v dne$ni dobé¢ zcela globalizovan
a je nutné, aby aktualizovand uprava videoher jako institutu svého druhu vychazela
z mezindrodniho konsensu co nejvétsiho poctu zemi svéta, napiiklad na wrovni WIPO,
minimalné alesponi na Grovni EU. Individualni zmény na trovni narodnich pravnich ptedpisii

v tom kterém jednotlivém staté by nemély separdtné mnoho smyslu.
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Ptijeti takové upravy by vSak nemélo mit vliv na ochranu dil¢ich autorskych d¢€l, z nichz
se videohra skladda. V praxi se lze kromé kompletnich imitaci celych videoher setkat také
s piipady, kdy dochézi k neopravnénym zdsahiim pouze do jednoho z mnoha jednotlivych prvki
videohry. MlZe se jednat naptiklad o konkrétni 3D model, hudbu nebo scénaf.

Jsem relativné skepticky ohledné patentové ochrany videoher. Myslim si, ze danéd forma
ochrany neni v soucasnosti pro hry vhodnou, a to kromé jin¢ho hlavné proto, ze vede
k monopolizaci hernich mechanik a v dtsledku toho pak ke stagnaci jejich rozvoje a rozvoje her
obecné. Videohry se stale nachazeji v raném stadiu vyvoje. Ve své soucasné komercionalizované
podobé neexistuji ani 50 let a myslim si, ze by nebylo moudré jejich vyvoj timto zpiisobem
brzdit.

V kapitole paté jsem nahlédl na prozatim pievazné symbioticky vztah hernich vyvojait
a hraca her v roli tvlrci vlastniho obsahu. Bylo by dobré jednotlivd prava a povinnosti obou
stran v praxi vice ujasnit, a to predevsim co se tyce ochrany odvozenych dél pomoci doktriny fair
use a prostfednictvim institutu zakonnych licenci, pro pfipady, kdy herni vyvojat danou
problematiku neupravi v EULA. Idealni by bylo tyto dvé pomémné rozdilné formy ochrany
(fair use a zdkonné licence) Castecné harmonizovat, coz by vedlo k riistu pravni jistoty.

Vedlejsim cilem této prace bylo navic provést herni vyvojafe moznostmi ochrany svych
videoher a umoznit jim lépe se zorientovat v soucasné slozité pravni Upravé. Jak jsem jiz
mnohokrat avizoval, herni trh je trhem globalizovanym a nelze se spoléhat pouze na €eské pravni
predpisy. Je na misté vychazet z mezinarodnich umluv v oblasti prava autorského a také v oblasti
prav prumyslového vlastnictvi a mit prehled i o pravni Upravé v dalSich statech, kde by
se videohra mohla potencialné prodavat. Na mysli mam piedevsim USA a také staty EU, jejichz
pravni predpisy jsou prevdzné harmonizovany komunitdrnim pravem. Prvni a nejvyznamnéjsi
formou ochrany je ochrana autorskopravni. Ve tieti kapitole jsem upozornil na nejzasadnéjsi
rozdily mezi autorskym pravem systému kontinentalniho a systému common law, které je nutno
v praxi brat v potaz. NejvyznamnéjSimi smlouvami, kterymi by se mél kazdy herni vyvojar
zabyvat a stravit na jejich ptipravé dostatek Casu a prostredkii, jsou pak v preprodukéni Casti
vyvoje NDA a v dobé€ po vydani hry EULA. Naprosto relevantni je samoziejmé i smlouva mezi
hernim vyvojafem a distributorem, pokud se rozhodné vyvojarské studio jit touto cestou.

v

Véfim, Ze jsem v této praci dostdl svych cilli a zanalyzoval jsem nyn&j$i upravu pravni
a navrhl jejich mozna feseni. Kone¢né bych ocenil, kdyby se o videohrach, a to nejen o jejich
pravni povaze, ale obecn¢ vice diskutovalo a kdyby jejich hospodaisky vyznam a potencial byly

1épe reflektovany v piistupu (nejen) ceské politické reprezentace.

56



Zdroje

Seznam pouzité literatury

e BOYD, S. Gregory, Brian PYNE a Sean F. KANE. Video Game Law: Everything You
Need to Know About Legal and Business Issues in the Game Industry. CRC Press, 2019.
ISBN 978-1-138-05849-1.

e DONOVAN, Tristan. REPLAY: The History of Video Games. Great Britain: Yellow Ant,
2010. ISBN 978-0-9565072-2-8.

e GREGORY, Jason. Game Engine Architecture. Third Edition. CRC Press, 2018. ISBN
978-1138035454.

e HENDRYCH, Dusan, BELINA, Miroslav, FIALA, Josef, SAMAL, Pavel, STURMA,
Pavel, STENGLOVA, Ivana, KARFIKOVA, Marie. Pravnicky slovnik. 3. vydéani. Praha:
Nakladatelstvi C. H. Beck, 2009. ISBN 978-80-7400-059-1.

e HOLCOVA, TIrena, KRESTANOVA, Veronika, DOBRICHOVSKY, Toma3,
FALADOVA, Adéla, CISAROVA, Zuzana, ZIKOVSKA, Petra, PUIMANOVA,
Alexandra, KRIZ, Jan. Autorsky zdkon: Komentdr. Wolters Kluwer, 2019. ISBN 978-80-
7598-049-6.

e HORACEK, Roman, CADA, Karel, HAJIN, Petr. Prdva k priumyslovéemu vlastnictvi. 1.
vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2005. ISBN 80-7179-879-7.

o JANSA, Luka$ a Petr OTEVREL. Softwarové prdvo. 2. vydani. Brno: Computer Press,
2014. ISBN 978-80-251-4201-1.

e KENT, Steven L. The Ultimate History of Video Games: From Pong to Pokémon and
Beyond - The Story Behind the Craze That Touched Our Lives and Changed the World.
New York: Three Rivers Press, 2001. ISBN 978-0-307-56087-2.

e LIPSON, Ashley Saunders a Robert D. BRAIN. Computer and Video Game Law: Cases,
Statutes, Forms, Problems & Materials. Carolina Academic Press, 2009. ISBN 978-1-
61163-645-1.

e LOCHMANOVA, Ludmila. Prdvni tiprava obchodniho tajemstvi. Pravni rozhledy, 2020,
¢. 3. ISSN 1210-6410.

e SALEN, Katie a Eric ZIMMERMAN. Rules of Play: Game Design Fundamentals.
Massachusetts Institute of Technology: The MIT Press, 2004. ISBN 0262240459.

57



SCHELL, Jesse. The Art of Game Design: A Book of Lenses. Carnegie Mellon
University: Elsevier, 2008. ISBN 978-0-12-369496-6.

SRSTKA, Jiti a kol. Autorské pravo a prava souvisejici. 2. aktualizované vydani. Praha:
Leges, 2019. ISBN 978-80-7502-386-5.

SALOMOUN, Michal. Ochrana ndzvii, postav a piibéhii uméleckych dél. 2. vydani.
Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck, 2009. ISBN 978-80-7400-097-3.

STURMA, Pavel a Cestmir CEPELKA. Mezindrodni pravo verejné. 2. vydani. C. H.
Beck, 2018. ISBN 978-80-7400-721-7.

TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zdkon. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H.
Beck, 2019, s. 90. ISBN 978-80-7400-748-4.

TELEC, Ivo. Nekteré zdkladni a obecné otazky nového ceského autorského prava.
Bulletin advokacie. 3/2001. ISSN 1210-6348.

TUMA, Pavel. K problematice prevoditelnosti majetkovych autorskych prdv. Bulletin
advokacie. 4/2012. ISSN 1210-6348.

WOLF, Mark J.P. The Video Game Explosion: A History from PONG to PlayStation®
and Beyond. Westport, Connecticut: Greenwood Press, 2008. s. 107-228. ISBN 978—0—
313-33868-7.

Seznam pouzitych internetovych zdroju

About  Bohemia  Interactive  [online]. [cit.  2021-02-28].  Dostupné  z:
https://www.bohemia.net/company/about

About WIPO. WIPO [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.wipo.int/about-
wipo/en/54. C1. 1 WIPO Copyright Treaty

ALEXANDER, Mark. Sample EULA. YoYo Games [online]. 23. 2. 2015 [cit. 2021-02-
28]. Dostupné z: https://help.yoyogames.com/hc/en-us/articles/216753778-Sample-
EULA

App Store Review Guidelines. App Store Developer [online]. [cit. 2021-02-25]. Dostupné
z: https://developer.apple.com/app-store/review/guidelines/

BARAK, Pavel, Jana ADAMCOVA, Maria STASZKIEWICZ a Jan KLESLA. Ceské
pocitacové hry: Vyvojari pocitacovych, konzolovych a mobilnich her v CR v roce 2020
[online]. 2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z: https://gda.cz/wp-
content/uploads/2020/06/Studie GDACZ_2020.pdf

58



BAXTER, Edward. Thinking Before Modding: Players Don’t Own What They Make.
Koburger Law [online]. 29. 7. 2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné¢ z:
https://www .koburgerlaw.com/blog/2020/7/29/thinking-before-moddingplayers-dont-
own-what-they-make

BEDRICH, Véclav. Obrovsky cesko-slovensky tispéch. Facebook kupuje tviirce
miliardové VR hry Beat Saber. CzechCrunch [online]. 27. 11. 2019 [cit. 2021-02-28].
Dostupné z: https://www.czechcrunch.cz/2019/11/obrovsky-cesko-slovensky-uspech-
facebook-kupuje-tvurce-miliardove-vr-hry-beat-saber/

Blizzard Video Policy. Blizzard Entertainment [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.blizzard.com/en-us/legal/dd76b654-2c4-4aaa-ba49-ca3122de2376/blizzard-
video-policy

Bohemia in 2020 J[online]. 12. 1. 2021 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.bohemia.net/blog/bohemia_interactive 2020

CASILLAS, Brian. Attack Of The Clones: Copyright Protection For Video Game
Developers. Los Angeles Entertainment Law Review [online]. 2013, 33(2). s. 147 [cit.
2021-02-28]. Dostupné z: http://digitalcommons.Ilmu.edu/elr/vol33/iss2/2

Copyright Registration of Computer Programs. U.S. Copyright Office. [online]. 1. 5.
2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.copyright.gov/circs/circ61.pdf

Creation Club. Bethesda Softworks [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://creationclub.bethesda.net/en

Cyberpunk 2077 End User License Agreement. Steam. [online]. 10. 12. 2020 [cit. 2021-
02-28]. Dostupné z: https://store.steampowered.com//eula/1091500 eula 0

Ceskym videohram se dari, obrat odvétvi se za dva roky zdvojnasobil. IDNES.cz [online].
23. 6. 2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://www.idnes.cz/ekonomika/domaci/videohra-cesko-prumysl-pocitacove-hry-vyvoj-
vyvojari.A200623 110911 ekonomika svob

DRAKE, Jeff. 15 Clever Anti-Piracy Techniques In Gaming. TheGamer [online]. 18. 1.
2021 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.thegamer.com/clever-anti-piracy-
techniques-in-gaming/

ELNAHLA, Nada. Black Mirror: Bandersnatch and how Netflixmanipulates us, the new
gods [online]. Ottawa: Taylor & Francis, 2019 [cit. 2021-02-25]. ISSN 1025-3866.
Dostupné z: DOI:10.1080/10253866.2019.1653288

59



Fortnite End User License Agreement. Epic Games. bod 5 [online]. [cit. 2021-02-28].
Dostupné z: https://www.epicgames.com/fortnite/en-US/eula

FRANK, Allegra. Nintendo slaps Metroid 2 remake and 500-plus fangames with
takedown orders. Polygon [online]. 2. 9. 2016 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.polygon.com/2016/9/2/12770344/nintendo-slaps-metroid-2-remake-and-
500-plus-fangames-with-takedown-orders

Free-to-play. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA):
Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Free-to-play

Graphical User Interface Law and Legal Definition. USLegal [online]. [cit. 2021-02-25].
Dostupné z: https://definitions.uslegal.com/g/graphical-user-interface/

GREENSPAN, David, S. Gregory BOYD, Jas PUREWAL a Matthew DATUM.
Mastering the Game: Business and Legal Issues for Video Game Developers. Creative
industries [online]. WIPO, 2014, (Booklet 8). s. 39 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/copyright/959/wipo_pub 959.pdf
GRZEGORCZYK, Tomasz. Qualification of Computer Games in Copyright Law. In:
ASEJ Scientific Journal of Bielsko-Biala School of Finance and Law [online]. s. 137 [cit.
2021-02-28]. ISSN 2543-9103. Dostupné z: doi:10.19192/wsfip.sj1.2017.9

HALL, Charlie. Why Minecraft is the most important game of the decade. Polygon
[online]. 7. 11. 2019 [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://www.polygon.com/2019/11/7/20952214/minecraft-most-important-game-of-the-
decade-2010

HARMON, Elliot. The Loading Screen Game Patent Finally Expires. Electronic Frontier
Foundation  [online]. 4. 12. 2015 [cit.  2021-02-28].  Dostupné¢  z:
https://www.eff.org/deeplinks/2015/12/loading-screen-game-patent-finally-expires
HOFFMAN, Chris. What Is Denuvo, and Why Do Gamers Hate It? How-To Geek
[online]. 30. 12. 2018 [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://www.howtogeek.com/400126/what-is-denuvo-and-why-do-gamers-hate-it/
CHALK, Andy. Loading Screen Jam celebrates the end of Namco's dumb minigame
patent. PC Gamer [online]. 30. 11. 2015 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.pcgamer.com/loading-screen-jam-celebrates-the-end-of-namcos-dumb-

minigame-patent/

60



IndieCade Award Winners in 2008 [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://web.archive.org/web/20141015101645/http:/www.indiecade.com/games/awards/2
008/

Joysticky z kalkulacek, Indiana Jones a Palachiv tyden. Ceskoslovensko byla zemé
hernich  kutilu. 1ROZHLAS.cz [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.irozhlas.cz/veda-technologie/technologie/jaroslav-svelch-pocitacove-hry-
videohry-ceskoslovensko-totalita 1905301332 zlo

JUNGAR, Eirik. Streaming Video Games.: Copyright Infringement or Protected Speech?
Press Start [online]. University of Glasgow: HATII, 7. 12. 2016, 3(2). s. 31 [cit. 2021-02-
28]. ISSN 2055-8198. Dostupné z: https://press-start.gla.ac.uk/index.php/press-
start/article/view/63

KASER, Rachel. 7 Examples of Immersive and Inventive Video Game HUDs. MUO
[online]. 30. 3. 2016 [cit. 2021-02-25]. Dostupné zZ:
https://www.makeuseof.com/tag/immersive-inventive-video-game-huds/

Kingdome Come: Deliverance End User License Agreement. [online]. [cit. 2021-02-28].
Dostupné z: https://www.kingdomcomerpg.com/cs/eula

KUCEROVA, Dita. Aplikace mezindrodnich timluv podle ¢l. 10 Ustavy CR. In: Dny
prava 2011 [online]. 2011, s. 9-11 [cit. 2021-02-28]. ISBN 978-80- 210-5913-9.
Dostupné zZ:
https://www.law.muni.cz/sborniky/dny prava 2011/files/prispevky/05%20Rodina/08%2
0DITA%?20Kucerova.pdf

LEE, Helen A. Why E.T. Is Considered The 'Worst Video Game In History'. Looper
[online]. 31. 8. 2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://www.looper.com/24203 1/why-e-t-is-considered-the-worst-video-game-in-history/
Legal Jibber Jabber. Riot Games [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.riotgames.com/en/legal

Lhiita pro zavedeni Smernice o autorském pravu na jednotném digitalnim trhu je v
polovine. Co uprava prinese v praxi? Frank Bold Advokati [online]. [cit. 2021-02-28].
Dostupné z: https://www.fbadvokati.cz/cs/clanky/5385-lhuta-pro-zavedeni-smernice-o-
autorskem-pravu-na-jednotnem-digitalnim-trhu-je-v-polovine-co-uprava-prinese-v-praxi
MARFO, Natalie. Playing Fair: Youtube, Nintendo, and the Lost Balance of Online Fair

Use. Brooklyn Journal of Corporate, Financial & Commercial Law [online]. 1. 5. 2019,

61



13(2) [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://brooklynworks.brooklaw.edu/bjcfcl/vol13/iss2/6

MAYSENHOLDER, Peter. Jednotny evropsky patent — kviili Némecku se sen nesplni.
Pravni  prostor [online]. 19. 03. 2021 [cit. 2021-04-21]. Dostupné z:
https://www.pravniprostor.cz/clanky/mezinarodni-a-evropske-pravo/jednotny-evropsky-
patent-kvuli-nemecku-se-sen-zatim-nesplni

MCCORMICK, Rich. PewDiePie and other YouTubers took money from Warner Bros.
for positive game reviews. The Verge [online]. 12. 6. 2016 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.theverge.com/2016/7/12/12157310/pewdiepie-youtubers-sponsored-videos-
ftc-warner-bros

MESSNER, Steven. Epic Games Sues Creator Of "Powerful" Paragon Hack. RPS
[online]. 21. 0. 2016 [cit. 2021-02-28]. Dostupné zZ:
https://www.rockpapershotgun.com/paragon-hacks-lawsuit

Minecraft End User License Agreement. Minecraft.net [online]. [cit. 2021-02-28].
Dostupné z: https://www.minecraft.net/en-us/eula/

NULICEK, Michal, Jan TOMISEK a Ondfej KASPAR. Legislativni zmény v oblasti
prodeje zbozi a poskytovani digitalniho obsahu. EPRAVO.CZ [online]. 16. 4. 2020 [cit.
2021-04-21]. Dostupné z: https://www.epravo.cz/top/clanky/legislativni-zmeny-v-
oblasti-prodeje-zbozi-a-poskytovani-digitalniho-obsahu-110998.html

Ochrannad znamka Amanita Design. In: European Union Intellectual Property Network
[online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://www.tmdn.org/tmview/#/tmview/detail/CZ500000000498733

Ochranna znamka Kingdome Come Deliverance (logo). In: European Union Intellectual
Property Network [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z
https://www.tmdn.org/tmview/#/tmview/detail/CZ500000000553270

Ochranna znamka Kingdome Come Deliverance (ndzev). In: European Union Intellectual
Property Network [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://www.tmdn.org/tmview/#/tmview/detail/CZ500000000553269

Ochranna znamka Pikachu. In: European Union Intellectual Property Network [online].
[cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://www.tmdn.org/tmview/#/tmview/detail/US500000075416893

62



Ochranna znamka Pokémon (,, Gotta Catch '’Em All*). In: European Union Intellectual
Property Network [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné zZ:
https://www.tmdn.org/tmview/#/tmview/detail/ WO500000001526924

Ochrannd znamka Warhorse. In: European Union Intellectual Property Network [online].
[cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://www.tmdn.org/tmview/#/tmview/detail/CZ500000000491688

OLOMAN, Jordan. Is our obsession with video game remakes hurting the potential for
new ideas? NME [online]. 22. 5. 2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné¢ z:
https://www.nme.com/features/whats-wrong-with-video-game-remakes-2673938
ORLAND, Kyle. How certification requirements are holding back console gaming. Ars
Technica [online]. 2012 [cit. 2021-02-25]. Dostupné Z
https://arstechnica.com/gaming/2012/07/how-certification-requirements-are-holding-
back-console-gaming/

Orphan  Works Database. EUIPO [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://euipo.europa.eu/ohimportal/en/web/observatory/orphan-works-db

Podani patentu trva témér ctyri roky. Zalezi na kvalité prihlasky. BusinessInfo.cz
[online]. 12. 4. 2018 [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://www.businessinfo.cz/clanky/podani-patentu-trva-temer-ctyri-roky-zalezi-na-
kvalite-prihlasky/

Podani prihlasky (ochranna zndmka). EUIPO [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://euipo.europa.eu/ohimportal/cs/apply-now

Podani prihlasky (primyslovy vzor). EUIPO [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://euipo.europa.eu/ohimportal/cs/rcd-apply-now

POLACH, Zdenék. Minulost a soucasnost ceské herni scény. Bonusweb.cz [online]. 2. 9.
2001 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.idnes.cz/hry/magazin/minulost-a-
soucasnost-ceske-herni-sceny. A010829 historieczsceny bw

POOLE, Stuart. The renaissance and evolution of indie games. VentureBeat [online]. 16.
12. 2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://venturebeat.com/2020/12/16/the-
renaissance-and-evolution-of-indie-games/

Porting. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San Francisco (CA): Wikimedia
Foundation, 2001- [cit. 2021-02-25]. Dostupné z: https://en.wikipedia.org/wiki/Porting
PROS, Marek. Videohry jsou nejvétsi kulturni export Ceska, tvrdi odbornik. Aktualng.cz
[online]. 4. 3. 2014 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://magazin.aktualne.cz/svelch-

63



hry-jsou-nejvetsi-kulturni-export-ceske-
republiky/r~8398882ca2d911e3b7290025900fea04/

RAMOS, Andy, Laura LOPEZ, Anxo RODRIGUEZ, Tim MENG a Stan ABRAMS. The
Legal Status of Video Games: Comparative Analysis in National Approaches [online].
2013. [cit. 2021-02-25]. Dostupné z:
https://www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative industries/pdf/video game
s.pdf

Redakcni anketa: 15 nejlepsich ceskych her. Games.tiscali.cz [online]. 18. 9. 2019 [cit.
2021-02-28]. Dostupné z: https://games.tiscali.cz/tema/redakcni-anketa-15-nejlepsich-
ceskych-her-333415

Review Process. Steamworks Documentation [online]. [cit. 2021-02-25]. Dostupné z:
https://partner.steamgames.com/doc/store/review_process

ROBINSON, Andy. Warner Bros. receives criticism for patenting Shadow of Mordor’s
Nemesis System. VGC [online]. 6. 2. 2021 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.videogameschronicle.com/news/warner-bros-receives-criticism-for-
patenting-shadow-of-mordors-nemesis-system/

SADLER, Pete. Tips for patenting computer games in Europe. Reddie & Grose [online].
12. 1. 2015 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.reddie.co.uk/2015/01/12/tips-for-
patenting-computer-games-in-europe/

SCHEUER, Jan. Patentovatelnost pocitacovych programii — evropskd perspektiva. Revue
pro pravo a technologie. s. 13 [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://journals.muni.cz/revue/article/viewFile/5001/pdf

SMOLKA, Lucie. Smlouvy v transferu technologii: dohoda o micenlivosti. Pravni prostor
[online]. 23. 9. 2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:
https://www.pravniprostor.cz/clanky/obcanske-pravo/smlouvy-v-transferu-technologii-
dohoda-o-mlcenlivosti

STEPHENSON, Brad. Twitch: Everything You Need to Know. Lifewire [online]. 10. 11.
2020 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.lifewire.com/what-is-twitch-4143337
Summary of the Berne Convention for the Protection of Literary and Artistic Works
(1886). WIPO [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné Z:

https://www.wipo.int/treaties/en/ip/berne/summary_berne.html

64



The Explosive Growth of Esports. Berkeley Economic Review [online]. 24. 10. 2018 [cit.
2021-02-28]. Dostupné z: https://econreview.berkeley.edu/the-explosive-growth-of-
esports/

The International Design System: The Hague System. WIPO [online]. [cit. 2021-02-28].
Dostupné z: https://www.wipo.int/hague/en/

The International Patent System: The Patent Cooperation Treaty (PCT). WIPO [online].
[cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.wipo.int/pct/en//

The International Trademark System: The Madrid System. WIPO [online]. [cit. 2021-02-
28]. Dostupné z: https://www.wipo.int/madrid/en/

TOFTEDAHL, Marcus. Which are the most commonly used Game Engines? Gamasutra
[online]. 30. 9. 2019 [cit. 2021-02-25]. Dostupné zZ:
https://www.gamasutra.com/blogs/MarcusToftedahl/20190930/350830/Which_are the
most_commonly used Game Engines.php

Topografie polovodicovych vyrobkii. Utad pramyslového vlastnictvi [online]. 1. 8. 2012
[cit. 2021-02-28]. Dostupné z: https://www.upv.cz/cs/prumyslova-prava/topografie-
polovodicovych-vyrobku.html

TRAN, Viet. Cesky herni priimysl md miliardové obraty, vilcuje film i televizi.
Echo24.cz  [online]. 24. 6. 2020 [cit.  2021-02-28].  Dostupné¢  z:
https://echo24.cz/a/S9QFH/cesky-herni-prumysl-ma-miliardove-obraty-valcuje-film-i-
televizi

Unified Patent Court: Entry into force. In: Wikipedia: the free encyclopedia [online]. San
Francisco (CA): Wikimedia Foundation, 2001- [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://en.wikipedia.org/wiki/Unified Patent Court#Entry into force

Urad Evropské unie pro dusevni viastnictvi (EUIPO). Evropska unie [online]. [cit. 2021-
02-28]. Dostupné z: https://europa.eu/european-union/about-eu/agencies/euipo_cs

Valve  Video  Policy. Steam [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://store.steampowered.com/video policy

Vychodiska Dohody TRIPS. Ministerstvo prumyslu a obchodu [online]. 12. 5. 2010 [cit.
2021-02-28]. Dostupné z: https://www.mpo.cz/dokument6336.html

Who Owns My Game Mod? Odin Law and Media [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://odinlaw.com/who-owns-my-game-mod/

WIPO-Administered Treaties. WIPO [online]. [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:

https://www.wipo.int/treaties/en/

65



e WOOD, Rhys. Warner Bros." Nemesis patent is terrible for the games industry - here’s
why. TechRadar [online]. 13. 2. 2021 [cit. 2021-02-28]. Dostupné z:
https://www.techradar.com/news/warner-bros-nemesis-patent-is-terrible-for-the-games-

industry-heres-why

Seznam pouZitych pravnich predpisi

e Bernska umluva o ochrang literarnich a uméleckych d¢l

e Gesetz iiber Urheberrecht und verwandte Schutzrechte (Urheberrechtsgesetz)

e Patizskd imluva na ochranu primyslového vlastnictvi

e Smérnice Evropského parlamentu a Rady 2009/24/ES o pravni ochran¢ pocitacovych
programu

e Smérnice Evropského parlamentu a Rady 96/9/ES o pravni ochrané databézi

e Smlouva o fungovani Evropské unie

e U.S. Copyright Act (17 U.S. Code)

o Ustavni zakon &. 1/1993 Sb., Ustava Ceské republiky

e  WIPO Copyright Treaty

e  WTO: Dohoda o obchodnich aspektech prav dusevniho vlastnictvi (TRIPS)

e Zakon ¢. 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym a
o zméné nékterych zakonl (autorsky zakon)

e Zakon ¢. 207/2000 Sb., o ochrang primyslovych vzorti a o zméné zédkona ¢. 527/1990
Sb., o vyndlezech, primyslovych vzorech a zlepSovacich navrzich, ve znéni pozdéjsich
predpist

e Zakon ¢. 441/2003 Sb., o ochrannych zndmkach a o zméné zdkona ¢. 6/2002 Sb., o
soudech, soudcich, pfisedicich a statni spravé soudl a o zmén¢ nékterych dalsich zakon
(zakon o soudech a soudcich), ve znéni pozdé&jSich predpisti (zdkon o ochrannych
znamkach)

e Zakon €. 527/1990 Sb., o vynalezech, primyslovych vzorech a zlepSovacich navrzich

e Zakon €. 529/1991 Sb., o ochrané topografii polovodi¢ovych vyrobkil

e Zakon ¢. 89/2012 Sb., Obc¢ansky zakonik

66



Seznam pouzité judikatury

e Rozhodnuti Nejvyssiho soudu Ceskoslovenské republiky ze dne 2. 12. 1938, sp. zn. Rv I
330/38

e Rozhodnuti odvolaciho senatu EPO ze dne 2. 6. 2006, sp. zn. T 0928/03

e Rozhodnuti odvolaciho senatu EPO ze dne 3. 5. 2013, sp. zn. T 0188/11

e Rozhodnuti odvolaciho senatu EPO ze dne 6. 2. 2009, sp. zn. T 0012/08

e Rozhodnuti Supreme Court of the United States ze dne 27. 3. 1991 ve véci Feist Pubs.,
Inc. v. Rural Tel. Sve. Co., Inc., sp. zn. 499 U.S. 340 (1991)

e Rozhodnuti U.S. Court of Appeals for the Second Circuit ze dne 10. 11. 1930 ve véci
Nichols v. Universal Pictures Corporation, sp. zn. 45 F.2d 119 (2d Cir. 1930)

e Rozhodnuti U.S. Court of Appeals for the Seventh Circuit ze dne 11. 4. 1983 ve véci
Midway Mfg. Co. v. Artic Intern., Inc., sp. zn. 704 F.2d 1009 (7th Cir. 1983)

e Rozhodnuti U.S. Court of Appeals for the Seventh Circuit ze dne 2. 3. 1982 ve véci Atari,
Inc. v. North American Philips Consumer Elecs. Corp., sp. zn. 672 F.2d 607 (7th Cir.
1982)

e Rozhodnuti U.S. Court of Appeals, District of Columbia Circuit ze dne 20. 11. 1992 ve
véci Atari Games Corp. v. Oman, sp. zn. 979 F.2d 242 (D.C. Cir. 1992)

e Rozhodnuti U.S. Court of Appeals, District of Columbia Circuit ze dne 20. 11. 1992 ve
véci Atari Games Corp. v. Oman, sp. zn. 979 F.2d 242 (D.C. Cir. 1992)

e Rozhodnuti U.S. District Court for the District of Columbia ze dne 25. 5. 1988 ve véci
Atari Games Corp. v. Oman, sp. zn. 693 F. Supp. 1204 (D.D.C. 1988)

e Rozhodnuti U.S. District Court for the Northern District of Illinois ze dne 10. 3. 1982 ve
véci Midway Mfg. Co. v. Artic Intern., Inc., sp. zn. 547 F. Supp. 999 (N.D. I11. 1982)

e Rozhodnuti United States Court of Appeals for the Third Circuit ze dne 30. 8. 2005 ve
véci KAY BERRY, INC. Appellant v. TAYLOR GIFTS, INC.; Bandwagon, Inc., sp. zn. 421
F.3d 199 (3d Cir. 2005)

e Rozsudek Nejvyssiho soudu CR ze dne 24. 6. 2015, sp. zn. 30 Cdo 360/2015

e Rozsudek Soudni dvora Evropské unie ze dne 23. 1. 2014 ve véci C-355/12

e Rozsudek Soudniho dvora Evropské unie ze dne 22. 12. 2010 ve véci C-393/09

e Usneseni Nejvyssiho soudu CR ze dne 19. 10. 2016, sp. zn. 5 Tdo 1271/2016

e Usneseni Nejvyssiho soudu CR ze dne 8. 10. 2014, sp. zn. 5 Tdo 171/2014

67



Ochrana pocitacovych her a videoher

Abstrakt

Tato diplomova prace se zabyva pravni ochranou pocitacovych her a videoher. Jejim
hlavnim cilem je analyzovat ¢eskou pravni upravu ochrany videoher a zjistit, zda je pro soucasny
stav vzrustajictho herniho primyslu dostacujici, a to porovnadnim s Gipravou v jinych statech
a uvahami de lege ferenda. Vedlej$im cilem prace je slouzit jako stru¢ny prakticky privodce pro
herni vyvojare, ktefi si s pravni ochranou svych tituli vzhledem ke komplexnosti pravni Gpravy
nevédi rady. Prace se krom¢ ceské pravni Upravy na nérodni Urovni zabyva také Urovni
mezinarodni a komunitarni, z kterych prave ta ¢eska vychazi.

Prace se fakticky Cleni na Sest ¢asti. Prvni Cast stanovuje cile prace a cestu k jejich
dosazeni. Druha cast rozebira dualezité teoretické pojmy, nabizi historicky kontext a uvadi tak
Ctenafe do problematiky videoher. Tteti ¢ast se soustfedi na mezinidrodni umluvy potencialné
aplikovatelné pti ochrané videoher, na pravni upravu ve Spojenych statech americkych, které
jsou jednim z nejvyznamngéjSich hernich trhli na svété, a nakonec na pravni Gipravu na Grovni
Evropské unie a v jednotlivych evropskych zemich. Ctvrta ¢ast podrobné piedstavuje mozné
formy pravni ochrany videoher v ramci ¢eského pravniho fadu. Od ochrany autorskoprévni, pies
ochranu pravy primyslovymi az po obecnou ochranu civilnépravni. Zaméfuje se také na
smlouvy, s kterymi se herni vyvojat v priibé¢hu tvorby herniho titulu potencidlné setkd a nabizi
mozna feSeni pro vyvarovani se potencialnim pravnim problémiim. NejdileZit&jsi smlouvou je
z tohoto hlediska licen¢ni smlouva s konecnym spotiebitelem, tzv. End User License Agreement.
Pata ¢ast pohlizi na aktualni téma odvozenych dé€l a ekvivalentni common law doktrinu fair use,
konkrétné s ohledem na problematiku streamingu a moddingu, a probira se nejasnostmi nyn¢jsi
pravni Upravy v dané oblasti. Zavér prace pak shrnuje dosazené poznatky a dochazi ke

zhodnoceni (nejen) ¢eské pravni Upravy ochrany videoher a navrZzeni moZznych feseni.

Kli¢ova slova: videohra, autorské pravo, End User License Agreement
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Protection of Computer Games and Video Games

Abstract

The topic of this thesis is the legal protection of computer games and video games.
Its main goal is to analyse the Czech law of video game protection and to figure out if the current
state of legislation is sufficient enough considering the quick growth of the gaming industry
by comparing it to the legislation in other countries and pondering de lege ferenda possibilities.
The secondary goal of this study is to serve as a brief and practical guide for game creators who
are having a hard time with regards to legal protection of their own creations. The thesis does not
only revolve around the Czech national law, but it also deals with international law and
Community law upon which the Czech law is based.

The thesis is divided into six parts. The first part lays down the main goals of the study
and possible ways of achieving them. The second part goes through the most important
theoretical concepts, terminology and video game history, through which it introduces the reader
to video games. The third part focuses on international treaties potentially applicable to video
game protection, on the US law, and finally on the European Union law and the law in a few
specific European countries. The fourth part introduces in detail all the possible legal forms of
video game protection within the Czech law, from copyright law, through industrial property
law, all the way to general civil law protection. It also focuses on some of the most common
contracts with which a game maker might come into contact while working on a video game and
offers some advice as to how to avoid potential legal issues. The most important contract
introduced here is the so-called End User License Agreement. The fifth part looks at the topic of
fair use doctrine and its continental law equivalent the derivative works, specifically in the
context of streaming and modding, and it goes over some ambiguities of the current legislation in
this area. Finally, the closing part sums up all the findings and reaches a conclusion with regards
to (not only) the Czech legal protection of video games while also offering some possible

solutions to the mentioned issues.

Keywords: video game, copyright law, End User License Agreement

69



