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ABSTRAKT

Prispévek se zabyvd otdzkou podstaty gameplay jako jednoho gz diléich prvkii
videoher. V kontextu cetnych diskuzi na téma prdvniho reZimu videoher nebyl
pojem gameplay jednotné definovdn. Tato skutecnost ndm tak nechdvd
otevienych nékolik moznosti, jakymi jej lze vymezit a chdpat. Cldnek si proto
klade za cil tyto jednotlivé mozZnosti analyzovat a predloZit tak relevantni infor-
mace k tomu, jak lze gameplay v ¢eské a unijni prdvni praxi regulovat a chrdnit.
V prvni fadé se cldnek dotykd autorskoprdvni tpravy, jako zrejmé nejdisku-
tovanéjsi moznosti ochrany gameplay prdvy dusevniho vlastnictvi, pficemZ bu-
dou probrdny vSechny teoretické (napr. princip odliSeni myslenky od jejtho vy-
jddreni), tak i konkretizované koncepty (napr. audiovizudlni dilo). Ddle se
Cldnek vénuje prdvu patentovému, zejména se zaméfuje na funkénost a sku-
tecnou pougitelnost patentu pro ochranu gameplay. Poslednim ze ti1 hlavnich té-
mat je ochrana gameplay prostiedky obchodniho prdva, které cldnek vykresluje
jako ochranu prevdZné podpiirnou k ochrané poskytované prdvy dusevniho
viastnictvi.

Tento ¢lanek vznikl ptivodné jako semindrni prace autora v pfedmétu MVV93K Videoherni
prévo na Pravnické fakulté Masarykovy univerzity v akademickém roce 2021,/2022.
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ABSTRACT

This article deals with the question of the essence of gameplay as one of the sub-
elements of video games. In the context of numerous discussions on the topic of
the legal regime of video games, the concept of gameplay has not been uniformly
defined. This fact thus leaves us open several possibilities by which it can be defi-
ned and understood. The article therefore aims to analyze these possibilities and
thus present relevant information on how gameplay can be regulated and protec-
ted in Czech and EU legal practice. First of all, the article touches on copyright,
as probably the most discussed possibility of protecting gameplay with in-
tellectual property rights, while all theoretical (e.g., the principle of idea-expres-
sion dichotomy) and concrete concepts (e.g., an audiovisual work) will be dis-
cussed. The article is further devoted to patent law, focusing in particular on
functionality and its actual applicability for gameplay protection. The last of the
three main topics is the protection of gameplay by means of commercial law,
which the article portrays as protection mainly supporting the protection
provided by intellectual property rights.
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1. GvoD
Tento ¢lanek se dotyké jednoho z nejpozoruhodnéjSich fenomént zejména
souasné doby, videoher a videoherniho prumyslu. Videoherni prumysl si
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v porovnani s nékterymi jinymi odvétvimi® velice rychle vydobyl relevanci
v ekonomickém svété, od prvniho patentu na ,,The Cathode-ray Tube Amu-
sement Device“ z roku 1947,* po akvizici studia Activision Blizzard Micro-
softem za 68.7 miliard americkych dolarti® za¢atkem roku 2022. Samotny
videoherni trh jiZz v roce 2019 predstavoval podle statistiky spolecnosti
Newzoo objem 152.1 miliard dolarti a zaznamenal 9.6 procentni meziro¢ni
riist.’

Pozitivni pravo na vyvoj ve videohernim primyslu reaguje pomaleji,
a proto v soucasné dobé nelze na drovni pozitivni pravni regulace vysle-
dovat konkrétni uchopeni videoher.” Pravni rezim videoher je tak mozZné
dovozovat zejména z autorskopravni tpravy pocitatovych programd, ktery-
mi videohry, v roviné technologické, bezesporu jsou. Pfipadné je mozné
tGpravu dovodit iz reZzimu autorského dila multimedidlniho ¢i audi-
ovizuélniho, jejichZz podobnost s videohrami bude v pozdé€jsi kapitole.
Komparativni analjza WIPO® z roku 2013 nicméné nabizi jesté dalsi mozné
pfistupy, naptiklad nastifiuje tzv. distributivni pfistup, ktery jiz nékteré sta-
ty, jejichZ pravni praxe byla ve studii srovnavana, pfejimaji jako vychozi
koncept.” V soucasné dobé jde ziroven o piistup dominantni. V principu

Pro srovnani, pocatek automobilového prumyslu Ize vysledovat az do 60. let 19. stoleti, bli-
Ze ktomu viz Automotive industry. In: britannica.com. [online]. 20.9.2022 [cit.
17.10.2022]. Dostupné z: https://www.britannica.com/technology/automotive-industry

The Cathode-ray Tube Amusement Device — The World’s First Video Game. In: everything-
geek.com. [online]. [cit. 22.4.2022]. Dostupné z: https://www.everything-geek.com/
cathode-ray-tube-amusement-device/

Microsoft to acquire Activision Blizzard to bring the joy and community of gaming to eve-
ryone, across every device. In: news.microsoft.com. [online]. 18.1.2022 [cit. 22.4.2022].
Dostupné  z:  https://news.microsoft.com/2022/01/18/microsoft-to-acquire-activision-
blizzard-to-bring-the-joy-and-community-of-gaming-to-everyone-across-every-device/
Newzoo Global Games Market Report 2019. In: newzoo.com. [online]. 19.6.2019 [cit.
22.4.2022]. Dostupné z: https://newzoo.com/insights/trend-reports/newzoo-global-games-
market-report-2019-light-version/

Are video games protected by copyright laws in the EU? In: discoverdigitallaw.com. [online].
30.10.2021 [cit. 17.10.2022] Dostupné z: https://discoverdigitallaw.com/are-video-games-
protected-by-copyright-laws-in-the-eu/

World Intellectual Property Organization - Svétové organizace dusevniho vlastnictvi

RAMOS, Andy et al. The Legal Status of Video Games, Comparative Analysis in National
Approaches. In: wipo.int. [online]. 2013 [cit. 20.6.2022], str. 11. Dostupné z: https://
www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf
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distributivni pfistup znamend, Ze je na videohry pohliZeno jako na soubor
autorskych dél, z nichz je pro svoji specifickou povahu, odliSnou od ostat-
nich, chrdnéno samostatné.'® Kromé distributivniho piistupu vsak autoii
v zavéru studie nevylucuji rovnéz vhodnost pravni Gpravy sui generis, ktera
by byla zcela nezavisld a umoZnovala by tak specifickou tpravu prav
k videohte."

Vyse popsané autorskopravni ukotveni, resp. ukotveni sui generis
nicméné neni jediné myslitelné, za zminku stoji rovnéZ moZnost regulace
pravem patentovym ¢i instrumenty obchodniho prava, jako je naptiklad ne-
kala soutéz, kterym bude vénovana samostatna kapitola.

Primarnim zaméfenim tohoto ¢lanku nicméné neni ukotveni videohry
jako celku. Jeho cilem je vymezeni gameplay jako jednoho z jejich aspektt
a nasledné analyza mozZnych pfistupt k tomuto aspektu. Gameplay, jehoZ
Cesky ekvivalent by mohl znit ,hratelnost“, 1ze totiZ vnimat rizné, a to jak
po strance defini¢ni, tedy co se pojmem gameplay obecné mini, tak po
strance koncepc¢ni, tedy nastaveni jeho pravniho reZimu. Obé tyto roviny
pfitom maji pfimé dhsledky v oblasti pravni ochrany, nebot doktrindlné
zvoleny pristup, ktery se do jisté miry odviji od defini¢éniho vymezeni, se
zpravidla odrézi v soudni praxi a tim paddem ve vysledcich pfipadnych spo-
ru.

Véfim, Ze splnénim cile ¢lanku objasnim, jak lze gameplay v ceské a po-
tazmo unijni pravni praxi ochranit pfed neopravnénym uZzitim.

2. DEFINICNI VYMEZENI GAMEPLAY
Na tomto misté by bylo vhodné stanovit, co vlastné za gameplay povaZuji.
Predesilam, Ze zde nebudu hovorit o souc¢asné internetové tvorbé tzv. ,let’s

play“, ¢ ,walkthrough“ videich,'? kter4d nékdy byvaji oznacovéana jako ,Ga-

RAMOS, Andy et al. The Legal Status of Video Games, Comparative Analysis in National
Approaches. In: wipo.int. [online]. 2013 [cit. 17.10.2022], str. 11. Dostupné z: https://
www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf
RAMOS, Andy et al. The Legal Status of Video Games, Comparative Analysis in National
Approaches. In: wipo.int. [online]. 2013 [cit. 17.10.2022], str. 94. Dostupné z: https://
www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf
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meplay“ videa. V ¢lanku hovofim o gameplay ve smyslu souboru hernich
mechanik, tedy o prvku, ktery spolu s dal$imi tvofi materii videohry.

Jsem toho nazoru, Ze gameplay lze vnimat ve dvou rovinich. V prvni
roviné jde o technickou stranku, tedy funkcionalitu faktickou, jako soubor
jakychsi ,softwarovych mechanik®, které se projevuji v pocitacovém
programu. Pocitacovy program totiZz musi védét, kdy a jak se dani me-
chanika ve hfe projevi, protoZze ma pifimy vliv na jeho dal$i ¢innost. Da-
vodem pro tento pozadavek je skutecnost, Ze hra¢ se podle dané mechaniky
urditym zptsobem zachovd, na coZ musi program adekvétné reagovat, aby
hra fungovala. Touto mechanikou muze byt napfiklad samotna existence
zachytnych bodd, tzv. ,checkpointii, na které se muze hraé¢ v pfipadé net-
spéchu vréatit bez nutnosti opakovat celou troven, a technickych pravidel
jejich fungovéni (hra musi opét nacist lokaci, ve které se checkpoint na-
chazi).

Ve druhé rovin€, kterou nazyvam ,herni“, se jednd o prvky béZné na-
zyvané a chapané jako ,videoherni mechaniky“ sensu stricto. Jedna se
o prvky, které utvaii pro hrani dané hry rdmec zakladnich pravidel
a moznosti (chcete-li ,fyzikdlnich“ zdkont daného herniho svéta), jde tedy
o to, co je vidéno a prozivano hraem.'’ Tim mohou byt napiiklad spe-
cifické projevy existence zminénych checkpointti, napiiklad, Ze se zobrazi
pouze na kratky cas, jsou utajené a neviditelné, dokud je hra¢ neobjevi.
RovnéZ muZe jit i o (herni) funkcionalitu jednotlivych pfedmétd, napiiklad
ve hrach ze série Dark Souls je mozné, aby hra¢ svoji priméarni a sekundarni
zbran pottel specidlni pryskyfici (,resin“), kterdA na omezenou dobu po-

2" Prakticky rozdil obou zminénych je, Ze let’s play videa predstavuji zdbavni pofad zaméfeny

na konkrétni prichod videohrou konkrétniho hrace s komentdfem. Naopak walkthrough
videa predstavuji objektivni zdroj informaci o videohfe, o tom, co v ni lze nalézt, jak
funguji jednotlivé herni mechaniky apod. K vykladu téchto pojmt viz napt. What’s the dif-
ference between walkthrough and gameplay? In: xlunargaming.com. [online]. 12.4.2012
[cit. 15.10.2022]. Dostupné z: https://xlunargaming.com/whats-the-difference-between-
walkthrough-and-gameplay/

3 Jistou paralelu vidim v tzv. ,Look and Feel“ programového GUIL Jde o jakousi &elnf stranku

programu, kterd je vnimana uZivatelem. Srov. Napfi.: Protecting a Company’s Graphical
User Interface. In: wilmerhale.com. [online]. 6.5.2002, [cit. 13.5.2022]. Dostupné z:
https://www.wilmerhale.com/en/insights/publications/protecting-a-companys-graphical-
user-interface-may-6-2002



26/2022 Revue pro prdvo a technologie ROC. 13

skytne zbrani vylepSeni v podobé napf. ohné, v dusledku ¢ehoZ jsou zbrani
upraveny statistiky (index ttoku, poskozeni, blokovani apod.) a zbran v
souladu s pouZitym vylepSenim zacne horet. Stejné€ tak vzplanou i zasazeni
neprételé.

Obé vyse popsané roviny jsou navzijem velice Gzce propojeny. Herni
strdnka by bez technické stranky nefungovala, technické stranka na druhou
stranu by bez té herni fungovala, nicméné by postradala jakykoliv zabavni
aspekt a nenapliiovala by tak zakladni {icel videoher. Tato skutecnost by
tak mohla znamenat, Ze gameplay je moZné pojimat jako jeden prvek, ktery
lze regulovat jednotné. Nicméné nelze zcela pominout ani jejich specifickou
odlisnost, kdy pro kazdou z téchto rovin mtZe byt vhodny jiny prostfedek
ochrany. Zaroveri se tedy nabizi tvrzeni, Ze gameplay je sdm o sobé kombi-
naci vice prvki. Proto se nésledujici kapitoly vénuji rozboru obou téchto

moznosti.

3. AUTORSKOPRAVNI PRISTUPY

Jak jiz bylo naznadeno v tivodu, prédvni reZim videoher se velice Casto
dovozuje z pravni dpravy pocitacového programu, tato dprava je nejen
v evropském prostiedi'® a potazmo tedy i v Ceské republice, ale i ve svété'
autorskopravni. Proto i v tomto ¢lanku bude autorskopravni dprava nejdis-
kutovanéj${ moZnosti, primarné se zaméfenim na evropské prostfedi a CR.

Ochrana videohry jako pocitacového programu nicméné neni jedind,
kterou se tato kapitola zabyv4, pojednani bude vénovano jak obecné roviné
autorskopravni regulace, tak i ochrané videoher jako d€l multimedidlnich
¢i audiovizudlnich.

Jednim z dGvodd, pro¢ je podstatné se tpravou jednotlivych typh au-
torskych dél zabyvat, je skute¢nost, Ze se v ramci ni uplatni rzné pfistupy
ke struktufe videoher. Dila audiovizudlni a multimediilni pfedstavuji
jednotny pfistup, videohra tedy bude vnimana jednotné jako celek. Oproti

" Napf. ¢lanek 1 odst. 1 smérnice EP a Rady ¢ 2009/24/ES ze dne 23. dubna 2009, o pravni
ochrané poéitaovych programd.

Napt. v Cing, viz k tomu: Law and Policy: Chapter I General Provisions. In: ccopyright.com.
[online]. 21.3.2017 [cit. 19.10.2022]. Dostupné z: http://www.ccopyright.com/en/in-
dex.php?optionid = 985&method = view&auto_id =19

10
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tomu Gpravu pocitacového programu je mozné vztahnout bud’ na videohru
jako na celek, nebo pouze na jeji ¢ast a vnimat ji tedy distributivné.

3.1 OBECNA ROVINA AUTORSKOPRAVNI REGULACE VE VZTAHU KE
GAMEPLAY
V Ceské republice je autorské pravo kodifikovano do podoby autorského
zakona.'® Autorsky zékon, ktery zaroveri implementuje relevantni smérnice
EU," stanovi, Ze pfedmétem autorského préva je dilo, které:
Lje jedineénym vysledkem tviiréi dinnosti autora a je vyjddieno v jakékoli objek-
tivné vnimatelné podobé vcetné podoby elektronické trvale nebo docCasné, bez
ohledu na jeho rozsah, ticel nebo vyznam.“'®

Pokud si rozebereme videohru jako koncept, nutné musime dojit k zaveé-
ru, Ze se jedna o vysledek tvtréi ¢innosti autora. Telec s Tamou uvadéji, ze
se v piipadé tvuréi ¢innosti jedné vidy o ¢innost primarné dusevni, ktera je
trojtho druhu: literarni, jind umélecks, ¢i védecka.' Vzhledem k procesu
tvorby videoher je jasné, Ze se jedna prevazné o ¢innost duSevni a zastdvam
nazor, Ze i o ¢innost uméleckou. Videohry tak napiiklad velmi casto ob-
sahujf celé fiktivni svéty s vlastnimi déjinami ¢i postavy s jedine¢nymi cha-
raktery a piibéhy,” diky ¢emu? je lze pfirovnat k dilu literdrnimu ¢& filmu
po jejich obsahové strance. Rovnéz je videohra vyjadiena v objektivné vni-
matelné podobé, elektronicky, vnimatelna povétsinou obrazem a zvukem.”'

16 zakon ¢ 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich s pravem autorskym

a 0 zméné nékterych zakont, ve znéni pozdéjsich predpist.
7" Mj. zminénou smérnici ¢ 2009/24/ES.
8§ 2 odst. 1 zdkona ¢&. 121,/2000 Sb.

¥ TELEC, Ivo, TUMA, Pavel. Autorsky zdkon. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck,
2019, str. 16

Napiiklad piibéhovy kontext ke hie Dark Souls: Dark Souls lore. In: darksouls.wiki.fextra-
life.com. [online]. [cit. 12.5.2022]. Dostupné z: https://darksouls.wiki.fextralife.com/Lore

20

* Jsem toho nazoru, e je mozné uréité aspekty hry vnimat i hmatem. Napifklad nékteré

videohry na konzoli Play station 5 spole¢nosti Sony vysilaji hra¢tm signaly tzv. haptickou
odezvou, tzn. prostfednictvim rtizného rytmu a intenzity vibraci ovladafe DualSense.
Konkrétni rytmus a intenzitu signdlu, jakoZz ispojeni tohoto signadlu s konkrét-
nim okamzikem ve hfe, totiz vytvaii pfimo vyvojafi her, nejednid se o prednastavené
mozZnosti.

11



26/2022 Revue pro prdvo a technologie ROC. 13

Z ustalené judikatury Soudniho dvora EU (déle jen ,,SDEU“) nicméné vy-
plyvé, Ze jednim z pojmovych znakt autorského dila je, Ze je originalni
(tzv. koncept originality). Originalni dilo SDEU chépe jako autortv vlastni
dusSevni vytvor, a to v tom smyslu, Ze ,,odrdZi jeho osobnost a je vyrazem jeho
rozhodnuti ucinénych na zdkladé jeho tviirét svobody.“”? Svym zpiisobem tak
koncept originality konkretizuje pojem tvuréi ¢innost autora dle autorského
zékona.

Aplikace konceptu originality ma velky vyznam i pro otdzku autorstvi
ve vztahu ke gameplay. Napftiklad videoherni mechanika, jejiZz pfitomnost
ve videohte je nezbytna z hlediska ndvaznosti na dalsi déni ve hte (pf. po-
stava hrace vyskoci, aby se dostala na vyssi platformu), postrdda odraz au-
torovy osobnosti a neni vyrazem jeho tvtré¢i svobody, tim pddem neni au-
torskopravné chranéni. Nicméné to neplati kategoricky o vSech video-
hernich mechanikach, ani o samotné mechanice vyskoku to nelze fici vzdy.
Doké&Zu si pfedstavit, Ze by byl vyskok ztvarnén dostate¢né kreativné na to,
aby pravé dané kreativni provedeni vyskoku splnilo poZadavek originality.
Splnéni pozadavku originality tak musi byt posuzovano ad hoc. Nelze a pri-
ori kategoricky jmenovat, v jakych ptipadech je splnén a v jakych nikoliv.*

3.1.1 PRINCIP DICHOTOMIE MYSLENKY A JEJTHO VYJADRENT{

Naopak za situace, kdy bude dan jen velice maly ¢ vibec Zadny prostor
pro kreativni svobodu, budeme spiSe v roviné posouzeni, zda se nejedna
o myslenku jako takovou, coZ mé pro rozsah ochrany autorskym pravem
rovnéZ esencidlni vyznam, jak doklddd naptiklad rozhodnuti Nejvyssiho
soudu v otazce prekladu divadelni hry pod nézvem ,Jak je diileZité mit Fi-
lipa“.*

22

Napft. rozsudek SDEU (tfetiho senatu) ze dne 1. 12. 2011, ve véci C-145/10, Eva-Maria Pai-
ner, bod 94.

V takovém pripadé bychom se v teoretické roviné snaZzili o Pol¢dkovu metodu predvidani
efektu sdéleni, kterd, dle jeho slov, je vSak vzhledem k po¢tu proménnych prakticky neu-
skute¢nitelna. Viz k tomu: POLCAK, Radim. Internet a promény prdva. 1. vydani. Praha: Au-
ditorium, 2012, str. 23

* Rozsudek Nejvyssiho soudu ze dne 24. 03. 2021, sp. zn. 27 Cdo 2023/2019.

23
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Zminéné rozhodnuti aplikuje tzv. ,Idea-expression dichotomy“ princip,”
tedy dichotomii myslenky a jejiho vyjadreni, ktery evropska doktrina preji-
ma z angloamerického pravniho fadu.?® Na z4kladé tohoto principu je z au-
torskopravni ochrany vyloucena myslenka (resp. princip, postup, metoda,
atd.) jako takové, je chranéno pouze jeji vyjadfeni.” Praktickym dfisledkem
toho je, ze u kazdého rozebiraného potenciélné chranéného dila® je tieba
vymezit prvky, které jsou vyjadfenim myslenky a u kterych jde o myslenku
jako takovou, abychom byli schopni ur¢it rozsah, v jakém ptijde o autorské
dilo, tedy o dilo chranéné autorskym pravem. Jak bude objasnéno niZe, au-
torské pravo totiZ ponechava nékteré prvky, jako je funkcionalita programu
¢i princip hranf her, autorskopravné volné a tudiZ nechranéné.”

Podstatou vyse uvedeného sporu byla otdzka, zda pfi pouziti ,,funkéni

substituce“>

metody prekladu doslo pfi prelozeni nazvu, potazmo posledni
repliky, ptivodniho dila ,, The Importance of Being Earnest“ na ,Jak je di-
leZité mit Filipa“ k vytvoreni autorského dila pfekladatele. Soud v této véci
konstatuje, Ze je apriori ddna svoboda zvolit si mySlenku, nikoliv v§ak krea-
tivni svoboda spocivajici v jejim vyjadfeni a proto lze autorskoprdvné
chranit aZ jeji vyjadfeni. V daném piipadé byla dle soudu déna tviréi svo-
boda prekladu do chvile, nez si prekladatel zvolil metodu funkéni substitu-
ce, nebot v tu chvili jiz nemohl vy$e popsany vyraz pfelozit jinak.*" Cesky
jazyk totiz jinou formu slovni hficky, kterd by reflektovala spojeni

vlastnosti s muzskym jménem a zarovei by ji bylo mozné pouzit do kontex-

» Rozsudek Nejvyssiho soudu ze dne 24. 03. 2021, sp. zn. 27 Cdo 2023/2019, body 37 a 38.

* KOUKAL, Pavel. Autorské prdvo, public domain a lidskd prdva. Brno: Masarykova univerzita,

20109, str. 66.

Konkrétni projev napfiklad v ¢l. 1 odst. 2 smérnice EP a Rady ¢. 2009/24/ES, o pravni
ochrané poditatovych programt, ktery stanovi, Ze: ,,Ochrana podle této smérnice se vztahuje
na vyjddrent pocitacového programu v jakékoliv formé. Myslenky a zdsady, [...], nejsou chrdné-
ny autorskym prdvem podle této smérnice.

27

* Mysleno jako dilo, u kterého posuzujeme splnéni pojmovych znakfi autorského dila.

* KOUKAL, Pavel. Autorské prdvo, public domain a lidskd prdva. Brno: Masarykova univerzita,

2019, str. 67.

Principem této metody je, Ze namisto doslovného prekladu zvoli pfekladatel jiny vyraz, aby
zachoval mySlenku ptivodniho znéni, nikoliv jeho doslovny vyznam. V tomto pfipadé $lo
o zachovani slovni hticky.

' Rozsudek Nejvyssiho soudu ze dne 24. 03. 2021, sp. zn. 27 Cdo 2023/2019, bod 37.
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tu dila, nema. Nejednd se tedy o kreativni vyjadfeni a nepoZivd au-
torskopravni ochrany.*

Druhym praktickym dusledkem rozliSovani myslenky od jejiho vyjadieni
je moznost posouzeni, zda urcité kreativni vyjadreni predstavuje kopii ji-
ného vyjadreni, ¢i myslenky, ze které toto vyjadfeni vychazi. I na tuto otéz-
ku méame relevantni judikaturu, naptiklad rozhodnuti Nejvyssitho soudu ve
véci Bauhaus.* Dany piipad stil na posouzeni toho, zda uziti véty ,,Upe¢...
tfeba zed“ na velkoplo$nou reklamu predstavuje zménu a neoprdvnéné uzi-
ti Casti verSe textu pisn€ ,,Dej cihlu k cihle“. Pfestoze meritum sporu spoci-
valo spiSe v posouzeni, zda Ize uzitou vétu vnimat i v jiném kontextu, neZ
je pravé zminéna pisen, a zavérem bylo stanoveno, Ze se o neopravnéné
uziti jednd, Nejvyssi soud mj. fikd, Ze je tfeba spolehlivé zjistit, zda sku-
tecné doslo velkoplosnou reklamou k bezprostiednimu uziti dila, které je
vSeobecné zndmo jako pisenl. Jinymi slovy, Nejvyssi soud upozoriiuje, Ze je
forma dulezitd. Déle podotykd, Ze je chranéno pouze vnitini a vnéjsi zpra-
covani (tedy vyjadieni) myslenky, nikoliv myslenka samotna.>® Pokud
bychom totiz stanovili, Ze slovni spojeni ,Upe¢ tfeba chleba, postav tieba
zed“ predstavuje ptvodni myS$lenku verSe a aZ ndsledné hudebni zpra-
covani je vyjadfenim, poté by samotny text nebyl autorskopravné chranény
a jeho uziti v jiné formé, tedy ve formé textové, pripadné grafické jako
velkoplos$né reklamy by neopravnéné uziti nepfedstavovalo.

Z vyse uvedeného lze tedy dovodit, Ze autorské pravo nefesi, kdo je pu-
vodcem dané myslenky, zajimé se o to, kdo danou myslenku ztvarnil ve
sdélitelné podobé.™

Pokud se zabyvame otdzkou ochrany gameplay, je tfeba odlisit jeho
technickou a herni rovinu, které jsem popsal vyse. Technicka rovina totiZ
zpravidla nebude autorskopravné chranénd, nebof se jedna o funkcionalitu

videohry, resp. princip, na kterém stoji jeho herni rovina. Nejedna se o jeji

%> Rozsudek Nejvysstho soudu ze dne 24. 03. 2021, sp. zn. 27 Cdo 2023/2019, bod 38.
% Usneseni Nejvy$siho soudu ze dne 29. 03. 2012, sp. zn. 30 Cdo 60/2011.
*  Usneseni Nejvyssiho soudu ze dne 29. 03. 2012, sp. zn. 30 Cdo 60/2011.

% TELEC, Ivo, T[DJMA, Pavel. Autorsky zdkon. 2. vydani. Praha: Nakladatelstvi C. H. Beck,
2019, str. 65.
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tvliréi vyjadfeni. Naproti tomu herni rovinu jiZ lze za vyjadfeni povaZovat,
pokud u ni budou splnény dal$i pojmové znaky.

Tyto znaky ndm definuje jak judikatura SDEU konceptem originality,
tzn. musi jit o vlastni duSevni vytvor vyvojare, tak i zminénad ceskd roz-
hodnuti. Chrédnéné tak budou ty herni mechaniky, které budou vytvoreny
udinénim tvarcich rozhodnuti, jako objektivné vnimatelna vyjadfeni mys-
lenek, na kterych stoji, pfi soucasné moznosti tytéz myslenky vyjadrit vice-
ro zplsoby® a v posledni fadé takové mechaniky nebudou bezprostiedni
odvozeninou od mechanik jizZ chranénych, pricemz vSak mohou vychazet
z téZe myslenky.”

Jako prakticky priklad si lze predstavit, Ze blize neurcena videohra bude
zaloZena na boji z pohledu tfeti osoby, pricemz zdkladni mechanikou sou-
bojii bude uZiti ohnivého mece. V takovém pfipadé nelze autorskopravné
chranit samotny koncept hry, tedy boj z pohledu tfeti osoby. Takovychto
her existuje jiz znacné mnozZstvi a chybi zde pozadavek originality ve smys-
lu judikatury SDEU. RovnéZ nebude chranén prosty Gitok mecem, toto je do
zna¢né miry mysSlenka, na které boj s mec¢em stoji (boj s mecem si nelze
predstavit jinak neZ jako kombinaci ttok/kryti). OvSem co dle mého nézoru
jiz veskeré pojmové znaky naplnit mtze, je zcela specificky pohyb mece ¢&i
postavy, eventudlné doplnény o dalif efekty. Reknéme napiiklad, Ze by po-
stava ptfi kazdém utoku udinila salto vpred a soucasné opsala kolem sebe
ohnivy kruh.

3.2 GAMEPLAY POHLEDEM UPRAVY AUDIOVIZUALNIHO

A MULTIMEDIALNIHO DiLA

Vzhledem k formé vyjadieni (elektronicky, vnimatelné obrazem a zvukem)
se nabizi Gvaha, zda se v ptipad€ videoher nejedné o dilo multimedidlni, ¢i

% Pozadavek dostate¢né kreativni svobody dle rozsudku Nejvy$ifho soudu ze dne 24. 03.

2021, sp. zn. 27 Cdo 2023/2019.

Myslenka nastinénad v usneseni Nejvyssitho soudu ze dne 29. 03. 2012, sp. zn. 30 Cdo
60/2011.
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audiovizudlni. Ostatné audiovizudalni pfistup je jeden z pfistupt (byt mensi-
novy), které nastinila studie WIPO.*

Pokud bychom videohru koncep¢né uchopili jako audiovizudlni dilo,
byla by chranéna jako jediné dilo,* nikoliv jako soubor dél, jak je tomu
u distributivniho pfistupu. Praktickou vyhodou takového pfistupu miZe byt
napiiklad vys$si mira jistoty v tom, co je chrdnéno, nebot Gpravu audi-
ovizualniho dila nalezneme v platném pravu.*’

Problematickym se vSak tento pfistup stdva v defini¢nim vymezeni audi-
ovizuélniho dila a videohry. Pokud jsme totiZ nalezli shodu v tom, Ze obé
tato dila jsou vnimatelnd obrazem a zvukem, jiZ ji nelze nalézt ve zptisobu
jejich vyjadreni. Audiovizudlni dilo se totiZ dle autorského zédkona

Lsestdvd z fady zaznamenanych spolu souvisejicich obrazi, vyvoldvajicich
dojem pohybu, at ji¥ doprovdzenych zvukem, ¢i nikolif...].“*

Déle se dovozuje, Ze autorstvi, resp. tvur¢i duSevni ¢innost autora spoci-
va pravé ve zvoleném usporadani téchto obrazti a pfipadné volbé zvukové
stopy. Naproti tomu je vysledny audiovizudlni prvek u videohry tvofen
nejen tvarci ¢innosti vyvojart, ale predstavuje také vysledek interakce hra-
¢e sdénim ve hie, resp. vysledek jim u¢inénych rozhodnuti a aktivit.*
Pravé gameplay predstavuje tuto interaktivitu, kterd je videohrdm vlastni,
nicméné je vSak v rozporu s icelem audiovizudlniho dila, které je urceno
toliko k pasivnimu pfijiméani.*

Interaktivitu jinak audiovizuélniho dila vystihuje napt. americka doktri-
na pojetim dila multimedialniho, které si lze predstavit jako dilo kombinu-

38

RAMOS, Andy et al. The Legal Status of Video Games, Comparative Analysis in National
Approaches. In: wipo.int. [online]. 2013 [cit. 20.6.2022], str. 11. Dostupné z: https://
www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf

* ZIBNER, Jan, TULACEK, Jan, KOSCIK, Michal. § 62 Obecn4 ustanoveni. In: POLCAK, Ra-

dim et al. Autorsky zdkon. Prakticky komentaf s judikaturou. Praha: Leges, 2020, str. 513.

* §62 anasledujici zakona & 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich

s pravem autorskym a o zméné nékterych zakond, ve znéni pozdéjsich predpist.
“ §62 odst. 1 zdkona ¢. 121,/2000 Sb.

** ZIBNER, Jan, TULACEK, Jan, KOSCIK, Michal. § 62 Obecn4 ustanoveni. In: POLCAK, Ra-

dim et al. Autorsky zdkon. Prakticky komentar s judikaturou. Praha: Leges, 2020, str. 515.
43

RAMOS, Andy et al. The Legal Status of Video Games, Comparative Analysis in National
Approaches. In: wipo.int. [online]. 2013 [cit. 20.6.2022], str. 10. Dostupné z: https://
www.wipo.int/export/sites/www/copyright/en/creative_industries/pdf/video_games.pdf
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jici vice druht kreativniho vyjadfeni do jednoho neodliSitelného digitalniho
forméatu, zachyceného na jednom nosici, s jehoZ obsahem lze pomoci soft-
warovych mechanik manipulovat, a to pfi zachovani podstatné miry inter-
aktivity.*

Byt je pravni problematika dila multimedidlniho zaleZitosti spiSe ame-
rické doktriny, o multimédiich obecné se dnes hovoii celosvétové.* Proto
povazuji za vhodné si zde vymezit, zda je tento koncept pouZitelny i na
Gpravu videoher.

Na prvni zamysleni lze definici dila multimedidlniho vztdhnout i na
videohru. Videohry pfedstavuji spojeni nékolika druht vyjadfeni v digi-
talnim formatu, na jednom nosi¢i.* Rovné? je zde pfitomny i prvek interak-
tivity napt. WASD technika pohybu postavy ¢i ,,crafting”, tedy vyroba
pfedmétd z rtiznych surovin v mnoha titulech.

Kde vsak jiz bude toto vymezeni problematické, je pravé pozadavek
moznosti manipulace s obsahem dila. Videohry totiZ neptredstavuji absolut-
ni volnost manipulace s obsahem, veskeré herni mechaniky udavaji pouze
prednastaveny rdmec moznosti dany vyvojafem.” RovnéZ je problema-
tickym i pozadavek na neodliSitelnost jednotliviych forem vyjadfeni,
u videohry v$ak mtiZzeme jednotlivé formy odli$it velmi dobie.*® Napiiklad
zdrojovy ¢i strojovy kéd pocitacového programu lze odliSit od herni me-
chaniky, kterou lze zaroven odlisit od tzv. ,cutscenes“,* hudebniho podkla-

* STAMATOUDI, A. Irini. Are sophisticated multimedia works comparable to video games?

Journal of the Copyright Society of the USA. [online] 2001, 48, 3 [cit. 19.10.2022], str. 469-
470.

* What is Multimedia? In: geeksforgeeks.org. [online]. 02.09.2021 [cit. 20.10.2022] Dostupné
z: https://www.geeksforgeeks.org/what-is-multimedia/

4 MbZeme se bavit jak o videohte na DVD disku, tak o instalaénim balicku, resp. nasledné

slozce hry v pocitadi.
¥ WANG, Xiao. Game clones and copyright infringement: a comparative study of judicial practices
in the US, Japan and China. Maastricht, 2022. Doktorské prace, Maastricht University. str.
29. [online]. 17.06.2022 [cit. 20.10.2022]. Dostupnad z: https://doi.org/10.26481/

dis.20220617xw

WANG, Xiao. Game clones and copyright infringement: a comparative study of judicial practices
in the US, Japan and China. Maastricht, 2022. Doktorské prace, Maastricht University. str.
29. [online]. 17.06.2022 [cit. 20.10.2022]. Dostupnad z: https://doi.org/10.26481/
dis.20220617xw
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du ¢i pfibéhu hry vyklddaného skrze texty (napi. dopisy ¢i popisky predmé-
ti pfimo ve hréch).

Za multimedialni dilo tak spiSe nez videohru lze povazovat naptiklad
operatni systém pocitate (schopny mj. prehravat hudbu/film ¢&i
programovat), kde jsou jednotlivé formy vyjadieni svdzadny podstatné dZeji
a uzivatel interaguje se vSemi najednou. Stejné tak ma i moZnost skutec¢né
manipulace s obsahem.

3.3 OCHRANA GAMEPLAY JAKO POCITACOVEHO PROGRAMU

Jak jsem jiz uvedl v iivodu této kapitoly, pravni rezim videoher l1ze dovodit
rovnéz z pravni Gpravy pocitacového programu. Tento pfistup se nabizi zej-
ména pro totoznost pocitacového programu a videohry v jejich funkcio-
nalni, technické roviné. OvSem hlavni tcel videoher nelezi v plnéni funke{
poditatového programu, ale ve vyvoldni pocit a proZitkd na strané hrace,
tedy jejich zdbavnim efektu. Jsou proto podstatné komplexnéjsi. Je tak
samostatnou otazkou, zda je mozné koncepcéné uchopit videohru, resp.
v naSem ptipadé gameplay jako pocitacovy program v celku (jednotné poje-
ti), ¢i zda neni vhodnéjsi posuzovat touto ipravou pouze jeho technickou
rovinu (distributivni pojeti).

Ochranou pocitacového programu se v unijnim prostiedi zabyva nejen
platné pravo, ve smyslu smérnic™ & vnitrostatnich pravnich predpist,” ale
méme k nému téZ obsdhlou soudni praxi, kterd bude podrobnéji rozebrana
nize. Nezustavd vSak bez povSimnuti, Ze politatovy program v Ceském
pravni fddu nema zadnou legalni definici.

Pristup k pocitacovému programu jako k autorskému dilu, a tedy s tim
spojené prizndni ochrany autorskopravni, byl vSeobecné pfijat za nej-
vhodnéjsi diky své neformalnosti, rychlosti a zarueni efektivni ochrany.*

* Kratké filmy prokladajici déni ve videohife, majici za cil piedstavit ¢ast piibéhu, obvykle

predstavuji zlomové okamziky ¢i zvraty.

* Smérnice EP a Rady ¢. ze dne 23. dubna 2009, o pravni ochrané po¢ita¢ovych programd.

' §65 anasledujici zakona ¢ 121/2000 Sb., o pravu autorském, o pravech souvisejicich

s pravem autorskym a o zméné nékterych zakond, ve znéni pozdéjsich predpisu.
> KOUKAL, Pavel. Autorské prdvo, public domain a lidskd prdva. Brno: Masarykova univerzita,

2019, str. 65.
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Autorské pravo je schopno fesit rychlost vyvoje poéitacovych programd,
kdy formalizovana ochrana, napf. patent, by mohla zadit pusobit aZ ve
chvili, kdy je dany program zastaraly a potfeba jeho ochrany jiZ pominula.

Unijni platné pravo pfijalo koncepci, dle které je pocitacovy program
chrénén jako dilo literarni ve smyslu Bernské imluvy, bez ohledu na formu
jeho vyjadieni.>® RovnéZ se tedy uplatni princip Idea-expression dichotomy.
Timto je utvoren zékladni rdmec ochrany, ktery je déale doplnén poza-
davkem ptivodnosti programu,” aby mohla byt ochrana pfiznana.

Vyjadfeni programu vsak v souladu s obecnymi pojmovymi znaky au-
torského dila musi byt objektivné vnimatelné. U pocitacového programu lze
dovodit, Ze objektivné vnimatelné vyjadfeni programu predstavuje napft.
zdrojovy ¢&i strojovy kéd.” Za takové vyjadreni lze povaZovat i koncepéni
materialy v piipadé, Ze povedou k vytvofeni daného programu.”

Toto obecné pojeti je dale konkretizovdno cetnou judikaturou SDEU.
V tomto sméru jsou stéZejnimi rozhodnutimi napiiklad BSA proti Minis-
terstvu kultury” a SAS proti World Programming.*® Na prvnim ze zminé-
nych rozhodnuti 1ze zaroven velmi dobfe demonstrovat, pro¢ by bylo pfi-
padné jednotné pojeti videohry jako pocitacového programu problema-
tické.

Prvni zminéné rozhodnuti stanovuje, Ze chranéné jsou takovéa vyjadreni
programu, pfi jejichZ okopirovani by doslo k rozmnozeni programu. V di-
sledku toho tak grafické uZivatelské rozhrani pocitacového programu (déle
jako ,GUI“),” dle soudu, neni vyjadienim daného programu, nebof na za-
kladé jeho okopirovani neni mozno program rozmnozit a predstavuje toliko

% (Clanek 1 odst. 1 smérnice EP a Rady &. ze dne 23. dubna 2009, o pravni ochrané poéita-

¢ovych program.

* V kontextu jiZ zminéné judikatury SDEU lze hovofit o pozadavku originality.

% JANSA, Lukas et al. Softwarové prdvo. 3. vydani, Brno : Computer press, 2018, str. 36

% JANSA, Lukas et al. Softwarové prdvo. Str. 36-37.

¥ Rozsudek SDEU (tfetiho sendtu) ze dne 22. 12. 2010, ve véci C-393/09, Bezpecnostni soft-
warova asociace — Svaz softwarové ochrany.

* Rozsudek SDEU (velkého senitu) ze dne 2. 5. 2012, ve véci C-406/10, SAS Institute Inc.

% Z anglického ,Graphic User Interface“
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prostfedek komunikace mezi uZivatelem a programem.*” V piipadé
jednotného pojeti by tak herni rovina gameplay musela byt posouzena jako
GUI, nebot pro pocita¢ovy program maji stejnou funkci. Takovy zavér vsak
viibec nereflektuje vy$e zminény tcel, ktery herni rovina gameplay maé.

Pfestoze rozhodnuti pfipousti, Ze pii splnéni pozadavku originality je
mozné nékteré prvky GUI chrénit autorskym priavem (zejména pujde
o vzhled danych prvka), vzhledem k jeho celkové funkci lze usuzovat, Ze
ochrana bude velmi Gizka. Naopak videoherni mechaniky se nezakladaji
pouze na komunikaci s programem, ale pravé na zdbavnim efektu. Ten vSak
zpravidla neni vyvolavin pouhym vzhledem jednotlivych prvkd, ale celého
look and feel® danych mechanik v jejich vzajemné kombinaci a v jednot-
livych projevech jejich hernich funkci. Ochranu videohernich mechanik je
tudizZ tfeba pojmout extenzivnéji neZ u GUI, jinak by nedivala smysl.
I kreativni svoboda je u gameplay podstatné Sirs$i, nebof neni ddna pri-
marné poZzadavkem splnéni funkce programu.

Druhé z uvedenych rozhodnuti rovnéz upresiiuje obecny ramec ochrany
pocitacového programu kdyz iik4, Ze vyjddfenim programu nejsou mj.
programovaci jazyk, formét datovych soubor programu a funkce daného
programu.” Dle vyjadieni generdlniho advokata by totiz autorskopravni
ochrana funkce programu fakticky umoznovala ,,monopolizaci myslenek na

“% S tim je pochopitelné

tikor technického pokroku a priimyslového rozvoje.
spojena i ekonomickd monopolizace trhu, kterd je rovnéz z pohledu uziva-
telti nezadouci.

Tyto zavéry jsou obecné pouZitelné pro technickou rovinu gameplay, ne-
bot v ni, na rozdil od herni roviny, nelezi primérni Gcel videoher, ktery

Uprava pocitacového programu opomiji. OvSem pro technickou rovinu je

® Rozsudek SDEU (tfetiho sendtu) ze dne 22. 12. 2010, ve véci C-393/09, Bezpecnostni soft-

warova asociace — Svaz softwarové ochrany, body 35, 38, 40 a 41.

°' Takto byva b&Zné oznacovana &elni stranka programu, tedy to, co je vidét, a jak tato vidi-

telna stranka plisobi na uZivatele.
> Rozsudek SDEU (velkého senatu) ze dne 2. 5. 2012, ve véci C-406,/10, SAS Institute Inc.,
bod 39.

% Rozsudek SDEU (velkého senatu) ze dne 2. 5. 2012, ve véci C-406,/10, SAS Institute Inc.,
bod 40.
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v obecné roviné dostacujici (o pfevratnych myslenkach teprve pojednano
bude).

Distributivni pojeti, resp. distributivni pfistup k videohrdm obecné, nam
oproti jednotnému pojeti umozinuje odlisné uchopit kazdou z rovin ga-
meplay a tGpravu pocitacového programu vztdhnout pouze na rovinu tech-
nickou. Ta je totiZz v dasledku skuteéné pocitaCovym programem, a proto
nelze tuto formu regulace zcela vypustit. Nicméné se domnivam, Ze pii-
padna pravni Gprava prav k videohfe sui generis by mohla v budoucnu toto
tvrzeni prekonat s ohledem na princip lex specialis derogat legi generali.

3.4 PODOBNOST VIDEOHER A S Ni SOUVISEJICf PORUSENI
AUTORSKEHO PRAVA

Mnohokrét zde jiz bylo feceno, Ze videohry jsou komplexni fenomén, jehoz
hlavni ucel lezi ve vyvolani pociti a prozitk na strané hrace. Ke splnéni
tohoto 1icelu je u videoher zpravidla nezbytna pfitomnost mnoha odlisnych
prvkt jako je pfibéh resp. déj, celkova grafickd stranka, hudba nebo ga-
meplay (ve své herni rovin€), jako prostfedek interaktivity mezi hracem
a programem. Program jako takovy je hra¢am skryty a predstavuje toliko
platformu pro déni v herni roviné.

Celkové lze tuto vnimatelnou stranku brat jako jiz zminény look and feel
pocitacového programu, ovSem s tim rozdilem, Ze zde zastupuje podstatné
¢ovych programi a utvaii jejich identitu. Look and feel tak bude v praxi to,
co bude napodobovéano. Takovéto napodobovani dava nésledné vzniknout
piimym odvozenindm od ptivodni videohry, takzvanym klontm.

Napodobena miiZe byt fada aspektti, naptiklad ndzvy a podoba lokaci ve
videohernim svété, loga artzné grafické symboly, postavy, podoba
pfedméti jako jsou zbrané a $tity, auta, oblefeni a zbroj, ¢ podoba
pfedméta ve smyslu ,,items“ jako jsou napiiklad 1ékarni¢ky, bylinky, amule-
ty, prsteny, lektvary. Chranéna autorskym pravem zde ovSem takika nikdy
nemiZe byt samotnd existence téchto prvki, ale pouze jejich podoba, tedy
vyjadfeni (projev tvaréi myslenky vyvojara), piipadné zcela specificka
funkce, budou-li splnény veSkeré jiz diskutované pozadavky nezbytné
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k udéleni ochrany. Mimoto vSak nékteré z téchto prvki, ¢asto pravé nazvy
¢i grafické symboly, mohou byt chradnény i jinymi prostfedky ochrany, na-
priklad ochrannou zndmkou ¢i instrumenty obchodniho préva (ochrana
proti nekalé soutézi).

U ochrany gameplay je situace slozit€jsi, nebof se zde obtiznéji rozlisuje,
co je vyjadfenim a co myslenkou, resp. zda urcitd herni mechanika naplnila
pozadavek originality, nebo zda jeji provedeni neni zvoleno vyvojafem pro
technickou ¢i tematickou nezbytnost takového provedeni.

Okopirovanim jednoho prvku v pfiméfené mife standardné nedochazi
k poruseni autorského prava, jde o rovinu piimérené inspirace. K poruseni
jiz v8ak muze dochézet v pfipadech, kdy je pfevzato hned nékolik forem
vyjadreni, naptiklad kdyZ je postava z jedné hry se svym vzhledem, jmé-
nem, pfibéhem a pohyby pifevzata do jiné hry, nebo v pripadech, kdy je
prevzata cela herni stranka. Pravé zde se setkavdme s problematikou video-
hernich klonu, které je mozné chépat jako témé¥F, nikoliv vSak zcela, to-
toznou hru, pouze s nékolika mélo tipravami ze strany jejich tviirct.* Klo-
ny tak nejsou zéleZitosti pfiméfené inspirace.

Pfiméfenou inspiraci si lze predstavit napf. jako uZiti néjaké nespe-
cifické mechaniky, takovou mechanikou muze byt napt. obecné vysoka ob-
tiznost, boj zaloZeny na Cerpani staminy, crafting ¢i existence a zakladni
koncept provedeni HUD.*” Toto uZiti je piijatelné a z ¢4sti i nutné, méa-li se
videoherni trh uréitym zptsobem aktivné vyvijet.

Diikazem mtiZe byt napfiklad vztah dvou podzanri fantasy RPG* her.
Prvnim z nich je Zanr , Soulsborne“, do kterého spadaji vyhradné hry japon-
ského studia Fromsoftware a které se vyznacuji kombinaci jak nékolika za-
vedenéjsich prvka (napfiklad pohyb a boj zaloZeny na Cerpani staminy -
energie), tak izcela unikdtnich apro Soulsborne typickych (napft.

* NAGY, Ewa. How to protect against game clones? In: lexology.com. [online]. 06.05.2021

[cit.  18.10.2022]. Dostupné z:  https://www.lexology.com/library/detail.aspx?
g=2f9c9510-2d11-4353-8edd-ca0080edb8a8
Z anglického ,head-up display“, ve videohrdch predstavuje soubor informaci pro hréce,
ktery se obvykle zobrazuje v popfedi hry, ¢asto zobrazuje informace jako pocet Zivotd, po-
et nabojt, zvolend zbrati, aktuélni tikol apod.

65

% RPG neboli ,role-play-game“ je Zanr, ve kterém hra¢i hraji za specifickou postavu s vlast-

nim piibéhem a schopnostmi.
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checkpointy ve formé tzv. ,bonfires“ ¢i ztrata veSkerych zkuSenosti a penéz
ve formeé dusi - ,souls” v pripadé smrti). Na zakladé velké popularity téchto
her zacaly pozdéji vznikat vice ¢i méné podobné tituly, diky kterym tak
vznikl druhy ze jmenovanych podZanri, pro néjz se vzil nazev ,,Soulslike“.*
Tyto videohry maji spole¢nou, resp. velmi podobnou mechaniku boje a vy-
sokou obtiZznost, ovSem v Soulslike titulech nelze nalézt bonfires ani souls.
RovnéZ ve vétSin€ z nich nedochdzi ke ztraté vSech zkuSenosti a penéz
v pripadé smrti.

Jak jsem vSak jiz uvedl vySe, klony vznikaji kopirovanim celé herni
stranky. Této problematice se extenzivné vénuji soudni praxe v zemich, kde
vznika obrovské mnoZstvi videohernich tituld. Typicky jsou takovymi ze-
mémi USA nebo Cina. V unijni praxi zatim takova rozhodnuti neméme.

Americkym rozhodnutim, které se zabyva pravé podobnosti videoher,
muZe byt napiiklad Spry Fox, LLC v. Lolapps, Inc. z roku 2012. Pfedmétem
sporu byla zna¢na podobnost her Tripple town (puvodni) a nové&jsi Yeti
town (klon). Principem obou téchto her bylo ze tfi kust stejného predmétu
postavit predmét vyssi Grovné, toto nasledné opakovat a dosdhnout opét
predmétu vyssi drovné. Soud zde shledal poruseni autorského prava na za-
kladé hierarchie pfedmétdi, kterd byla v obou hrach identicka,” i pfes roz-
dilna, byt podobna, pojmenovéni. Dale pak na zakladé prilisné podobnosti
hraciho pole a na zikladé stejnych vlastnosti zvitat v hernim poli. Obé pole
totiZ obsahovala zvitata (Tripple town medvédy, Yeti town Yetie) se stejny-
mi vlastnostmi, Slo o divoké zvife, které znemoznovalo umisténi objektu
hra¢em na misto, kde se zvife nachazelo.”® Hraci pole méla odlisna za-
sazeni, jedno bylo situovano na louce, druhé na snéhové plani, ovSem dle

¢ What Is a “Soulsborne” Game? In: howtogeek.com. [online]. 25.3.2022 [cit. 17.5.2022].

Dostupné z: https://www.howtogeek.com/793493/what-is-a-soulsborne-game/

* Rozhodnuti U.S. District Court for the Western District of Washington, ve véci Spry fox,

LLC, v. Lolapps, inc. ze dne 18.09.2012. In: digitalcommons.law.scu.edu. [online]. [cit.
17.5.2022]. Dostupné z: https://digitalcommons.law.scu.edu/cgi/viewcontent.cgi?

article =1150&context = historical

% Bod 2 rozhodnuti U.S. District Court for the Western District of Washington, ve véci Spry

fox, LLC, v. Lolapps, inc. ze dne 18.09.2012. In: digitalcommons.law.scu.edu. [online]. [cit.
17.5.2022]. Dostupné z: https://digitalcommons.law.scu.edu/cgi/viewcontent.cgi?
article =1150&context = historical
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soudu dle soudu zde neni d4na dostate¢na odlisnost.” A na obou byla néja-
ki prazdnd mista, po kterych se pohybovalo dané zvite.”' Hierarchie
pfedméttu a vlastnost zvifete v hernim poli zdroven ptredstavuji herni me-
chaniky, tedy gameplay, ktery byl timto rozhodnutim prohldSen za au-
torskopravné chranény. Ostatné toto rozhodnuti neni jediné, které ukazuje
na tendenci USA pfizndvat ochranu extenzivnéji.

Z Ciny zndme rovné% zajimavy spor tykajici se tentokrat her League of
Legends od Riot Games, Mobile Legends: Bang bang a Magic Rush: Heroes.
Prvni zminéna predstavuje v tomto sporu hru originélni, zbylé dvé poté
kopie od studia Moonton. Rozdil tohoto sporu od vySe uvedeného spociva
v duplicité vét§siho mnozstvi prvka. Mobile Legends: Bang Bang ¢i Magic
Rush duplikuji zakladni koncept, mapu, postavy, zptisob boje téchto postav
i napisy a celkovy vzhled tak, Ze rozlisitelnost viech titulfi je velmi nizka.”
U predchoziho pifipadu lze hovofit nanejvys o kopii zdkladniho konceptu
a nékolika mélo forem vyjadieni, ovSem s pozménénim. U piipadu League
of Legends se jednd prakticky o identické hry.

Velice problematickym aspektem klonovéni videoher je mj. ekonomické
znevyhodnéni ptivodce originalni hry. Klony se totiZ zpravidla objevuji az
po uvedeni puvodniho titulu na trh, soucasné vsak s podstatné niz$imi néa-
klady a mens$im rizikem.”” V takovém piipadé tak miiZe klon nabidnout vy-
hodnéjsi cenovou politiku a dokonce muZe byt ekonomicky silnéjsi, jak
tomu bylo napiiklad u Deer Hunter a Kill Shot.”* Zde ovSem rovnéz vy-

7 Bod 9 rozhodnuti U.S. District Court for the Western District of Washington, ve véci Spry

fox, LLC, v. Lolapps, inc.

' Bod 10 rozhodnutf U.S. District Court for the Western District of Washington, ve v&ci Spry

fox, LLC, v. Lolapps, inc.

72 MICKUNAS, Aaron. Riot Games parent Tencent wins $2.9 million in lawsuit against Moon-

ton CEO. In: dotesports.com. [online]. 18.07.2018 [cit. 18.10.2022]. Dostupné z: https://do-

tesports.com/league-of-legends/news/source-riot-games-parent-tencent-wins-lawsuit-

mobile-legends-31079

NAGY, Ewa. How to protect against game clones? In: lexology.com. [online]. 06.05.2021

[cit.  18.10.2022]. Dostupné z:  https://www.lexology.com/library/detail.aspx?

g=2f9¢9510-2d11-4353-8edd-ca0080edb8a8

7" TAKAHASHI, Dean. Glu Mobile sues over alleged Deer Hunter ripoff Kill Shot. In: venturebe-
at.com. [online]. 5.11.2014 [cit. 21.10.2022]. Dostupné z: https://venturebeat.com/
games/glu-mobile-sues-hothead-games-over-alleged-deer-hunter-2014-ripoff-kill-shot/
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vstavé otazka, zda neni mozné ekonomické zajmy vyvojara chranit i jinymi
pravy, naptiklad ochranou proti nekalé soutézi. Tomuto tématu vSak bude
vénovana samostatné kapitola.

3.4.1 DOKTRINY SCENE A FAIRE A SLOUCENI JAKO MOZNE
ARGUMENTACNI{ VYCHODISKO

V americké pravni praxi se s aplikaci principu Idea-expression dichotomy
postupné vyvinuly i dvé zcela zasadni doktriny. Doktriny Scéne a faire”
a Merger.”® Na tomto misté dluzno podotknout, Ze tyto koncepty jsou pii-
zna¢né pro americkou pravni praxi. V unijni ¢i ¢eské soudni praxi se s nimi
nelze setkat. Duvodem, pro¢ je, dle mého ndzoru, podstatné jejich vyme-
zeni, je skute¢nost, Ze totoZzna herni mechanika ve dvou videohrach mtze
kromé inspirace jedné hry od druhé plynout rovnéz ze skute¢nosti, Ze pou-
ze reflektuje standardy, které davaji vzniknout konkrétnimu videohernimu
zénru, ¢i ji neni mozné vyjadrit jinym zptisobem, protoZe je pfili§ navazéna
na tutéz myslenku.

V takovém piipadé by bylo pfi snaze o pfiznani ¢i vylouceni ochrany
rovnéz nezbytné dovozovat splnéni pozadavku originality. Zminéné doktri-
ny nicméné s takovymi situacemi a priori pocitaji a jasné nadm ftikaji, proc
dané mechanice nemiiZe byt pfiznana ochrana, ve své podstaté dokazuji ne-
dostatek originality bez Sirstho zkouméni. Argumentacné tak predstavuji
velmi dobré vychodisko pro rozhodnuti v takovéto situace.

Prvni z nich, doktrina Scéne a faire byla poprvé formulovana v pfipadu
Cain v. Universal Pictures Co. v roce 1942 soudcem Leonem Rene Yankwi-
chem.”” V souladu s touto doktrinou uréité diléi prvky (resp. dila) v ramci
jednotlivych Zanrt nemohou byt chridnény autorskym pravem, nebotf se
jedna o urcité vzory definujici dany Zanr a je téméf povinné je do dila za-
komponovat.”® Tato doktrina tak v USA pfedstavuje jisty regulativ k au-
torskopravni ochrané a dopliiuje princip idea-expression dichotomy, nebot

’® Volné pfelozeno jako ,nutnost scény“.

7® Tzv. doktrina Sloueni

77 The Relevance Of Doctrine Of Scéne A Faire In Copyright Law. In: mondagq.com. [online].

8.1.2015 [cit. 16.10.2022]. Dostupné z: https://www.mondaq.com/india/copyright/
365210/the-relevance-of-doctrine-of-scne-faire-in-copyright-law
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v podstaté 1ik4, Ze i kdyZ jsou né€které prvky bezpochyby vyjaddfenim, niko-
liv mySlenkou, jednd se o natolik nezbytné vyjadieni, Ze jiZ neni jedi-
ne¢nym ani puvodnim a neni zde k udéleni ochrany Zadny davod.

V oblasti videoher tuto doktrinu aplikuje napf. rozhodnuti v piipadu
Atari, Inc. v. North American Philips Consumer Electronics Corp, kdy soud
mj. Rik4, Ze bludi§té neni chrianéno autorskym pravem, nebof jde o stan-

“° her nelze

dardni konstrukt hraciho pole, ktery v zanru tzv. ,,Maze-chase
vynechat.®

Tato doktrina je, dle mého nézoru, rovnéz zpusobilé ke zvySovani pravni
jistoty, nebot ve videoherni komunité byvaji obvykle parametry jednot-
livych Z4nrt znamy,® a v konkrétnim sporu by tak bylo mozné pfedem usu-
zovat, zda se jedné o chranitelnou mechaniku ¢i nikoliv.

Druhd ze jmenovanych, doktrina Slouceni, je aplikovatelnd tehdy,
pokud myslenka a jeji vyjadreni jsou vzdjemné natolik propojeny (slouce-
ny), Ze neni prakticky mozné je od sebe odlisit. V takovém piipadé tak ne-
muZe byt vyjadfeni autorskopravné chranéné, nebot udéleni ochrany by
znamenalo pfiliSnou exkluzivitu a prekazku kreativité€, coZ se pri¢i zdsadam
autorského prava.® Fakticky by totiZ chranilo myslenku.

Jisty naznak aplikace myslenek, na kterych se zakldd4 tato doktrina, je
vSak mozZné spatfit i v unijni soudni praxi, napiiklad v rozsudku SDEU ve
véci BSA proti Ministerstvu kultury.*

7 RITVIK, Jha. The doctrine of scéne 2 faire in copyright law. In: thelawbrigade.com. [online].

[cit. 16.5.2022]. Dostupné z: https://thelawbrigade.com/wp-content/uploads/2020/10/
Ritvik-Jha-APLPR.pdf

Dalo by se fici, Ze Maze-chase je Zanr zaloZzeny na tité€ku pred nepfateli v ramci bludisté ¢i
komplexnéjsich Grovni.
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% Rozhodnuti U.S. District Court for the District of Maryland ve véci Atari, Inc. v. Amusement

World, Inc., ze dne 27.11.1981. In: law.justia.com. [online]. [cit. 27.4.2022]. Dostupné z:

https://law.justia.com/cases/federal/district-courts/FSupp/547,/222/1478917/

K vymezeni podoby Zanra napf. PAVLOVIC, Dwight. Video Game Genres: Everything You

Need to Know. In: hp.com. [online]. 23.07.2020 [cit. 20.10.2022]. Dostupné z: https://

www.hp.com/us-en/shop/tech-takes/video-game-genres

8 CLAYTON, R. Lewis. The Merger Doctrine. In: paulweiss.com. [online]. 6.6.2005 [cit.
16.5.2022]. Dostupné z: https://www.paulweiss.com/media/1851041/mergerdoct.pdf

8 Rozsudek SDEU (tfetiho sendtu) ze dne 22. 12. 2010, ve véci C-393/09, Bezpecnostni soft-
warova asociace — Svaz softwarové ochrany, bod 49.
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4. PATENTOVATELNOST POCITACOVEHO PROGRAMU
A MOZNA OCHRANA GAMEPLAY

Prozatim jsme se vtomto C¢ldnku zabyvali vyhradné ochranou au-
torskopravni, ktera v souladu s principem Idea-expression dichotomy ne-
chrani myslenku, tedy funkcionalitu programu. Nicméné pfi vyvoji video-
her muze rovnéZz dochézet k vytvofeni prevratné myslenky, kterd bude mit
redlné projevy i v gameplay. Jak jsem jiZ zminil, gameplay mé dvé roviny,
technickou a herni. Bude-li technickéd rovina postavena na pfevratné mys-
lence, projevi se to (vzhledem k provazanosti obou rovin) i na roviné herni.
Do jisté miry tak miZe vyvstat potfeba vyvojait chranit danou myslenku,
nebot pravé na ni bude videohra stavét. V této kapitole tedy bude po-
jedndno o moznosti ochrany myslenky.

V tomto ¢lanku jiZ bylo fecCeno, Ze myslenku odrazi technické rovina ga-
meplay, tedy soubor softwarovych mechanik. Rovnéz bylo stanoveno, Ze
technickou rovinu gameplay predstavuje pocitacovy program a Ze Ceské
platné pravo neobsahuje definici poc¢itacového programu. Chceme-li se vSak
zabyvat ochranou myslenky, autorskopravni koncept, dle kterého je pocita-
¢ovy program chranén jako dilo literarni, v tomto pfipadé postacovat nebu-
de. Definici si v8ak lze vypujéit odjinud. Naptiklad Velky stiznostni senat
Evropského patentového tradu fika, Ze pocitacovy program predstavuje
sérii instrukei, které Ize spustit na pocitaci.** Obdobnou definici podava
i slovensky autorsky zakon s tim, Ze dodava kromé pocitace jeSté mozZnost
spustit program v podobném technickém zaiizeni.*> Koukal zase uvadi, Ze
se jedna o prostiedek, ktery uréuje ¢innost technického zatizeni.

Vyse popsané definice ptfizndvaji pocitacovému programu technicky
charakter. Pokud ma pocitatovy program technicky charakter, ma jej

8 Stanovisko EPO (Velkého stiZznostniho sendtu) ze dne 12. 5. 2010, sp. zn. G 3/08.
% § 87 zakona Slovenské republiky ¢ 185/2015 Z. z., autorsky zakon.

% KOUKAL, Pavel. Autorské prdvo, public domain a lidskd prdva. Brno: Masarykova univerzita,

2019, str. 64.
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zpravidla v ur¢ité oblasti techniky.”” Poéitacovy program by tak mohl byt
patentovatelny ve smyslu Evropské patentové timluvy.®

Nicméné dalsi ustanoveni vyslovné patentovatelnost pocitacového
programu, stejné tak i principt hrani her, vylu¢uje.” Obdobné stanovi i z4-
kon o vynélezech.” Tato skute¢nost viak neznamend, Ze by pocitacovy
program nebyl patentovatelny za Zadnych okolnosti. § 2 odst. 3 zdkona
o vynélezech totiz dale toto pravidlo specifikuje a fikd, Ze patentovatelnost
téchto pfedméti

.je vylouCena za predpokladu, Ze se prihldska vyndlezu nebo patent tykaji
pouze téchto predmétii nebo cinnosti. “”

Otevira se zde tak mozZnost patentovatelnosti vynalezu uskutecnéného
pocitadem,” ¢&i teoretickd moznost patentovatelnosti vynalezu, jehoZ sou-
Casti je pocitacovy program. O vyndlez uskutecnény pocitatem se jednd,
spliiyje-li, program dvé zakladni podminky: musi mit technicky charakter,
resp. technicky pfinos a musi byt schopen vyvolat dodate¢ny technicky aci-
nek, ktery nesmi byt pouze béZnou fyzikalni interakci mezi programem
a hardwarem.” Jinymi slovy, dodate¢ny technicky G¢inek si miizeme pied-
stavit jako vysledek ¢innosti nachazejici se vné daného programu, tzn. Ze
tento vysledek ¢innosti vyvold néjakou reakci v dalsim programu ¢i tech-
nickém zarizeni (resp. i reakci v ¢innosti ¢lovéka, jak bude objasnéno nize).

V tomto ohledu je v oblasti videoher zcela zasadni rozhodnuti stiZznost-
niho senatu Evropského patentového tradu (déle jen ,,EPO“) ve véci Nin-
tendo. Toto rozhodnuti se tyka stiznosti proti rozhodnuti prizkumového

¥ Guidelines for Examination, 2. Further requirements of an invention. In: epo.org. [online].

[cit. 20.10.2022]. Dostupné z: https://www.epo.org/law-practice/legal-texts/html/guideli-
nes/e/g_i_2.htm

% (L. 52 odst. 1 Evropské patentové timluvy.

® (1. 52 odst. 2 pism. c) Evropské patentové Gimluvy.

* § 3 odst. 2 zdkona ¢&. 527/1990 Sb. o vynalezech, primyslovych vzorech a zlepsovacich na-

vrzich, ve znéni pozdé&jsich pfedpist.
' § 3 odst. 3 zékona ¢&. 527/1990 Sb. o vynélezech, priimyslovych vzorech a zlepsovacich na-

vrzich, ve znéni pozdé&jsich predpist. Shodné s: ¢l. 52 odst. 3 Evropské patentové amluvy.
92

TOMISEK, Jan. Patentovatelnost poéitatovych programt. In: POLCAK, Radim et al. Prdvo
informacnich technologif. Praha: Wolters Kluwer CR, 2018, str. 181.

TOMISEK, Jan. Patentovatelnost poéitatovych programt. In: POLCAK, Radim et al. Prdvo
informacnich technologii. Str. 182.
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oddéleni EPO, kterym byla zamitnuta ptfihldska evropského patentu ¢. 00
116 115.7. Pfedmétem zamitnuté piihlasky byl mechanismus (program),
ktery v rdmci hry Pokémon, jejiz hlavni mySlenkou je chytidni a sbirani
jednotlivych pokémontt s rtznymi jmény, vzhledem, schopnostmi
a vlastnostmi a nasledné boje mezi nimi, zajiStoval ndhodné rozmisténi
pokémont v hernim svété na zékladé jejich "appearance probability", tedy ja-
kéhosi indexu pravdépodobnosti objeveni, ktery mél kazdy z pokémonu
unikatni v zavislosti na ¢asu. Tim bylo dosazeno toho, Ze se kazdy z poké-
monti objevoval jednotlivim hra¢tim v jiny ¢as a na jiném misté. Ucelem
celé této mechaniky bylo udrZet pozornost hra¢t déle a zamezit jejich shlu-
kovani.” Priizkumové oddéleni ptihlasku zamitlo pravé s odkazem na
nemoznost patentovatelnosti dle ¢l. 52 odst. 2 pism. c¢) Evropské patentové
amluvy. Stiznostni senat vSak 7ik4, Ze mechanismus je novy (do té doby ne-
bylo nic podobného soucésti stavu techniky), ma technicky charakter
(program vypocitdval ndhodna setkéani v zavislosti na ¢asu, k ¢emuz pouZi-
val hodiny procesoru, tedy technického zafizeni) a rovnéz fesi technicky
problém, ktery stiznostni senat formuluje jako problém ,jak upravit herni za-
Fizeni nebo herni program tak, aby generoval setkdni méné pfedvidatelnym zpii-

95
sobem. “

Vyse uvedenym tak dle stiznostniho sendtu zminény program vy-
volava dodate¢ny technicky téinek a je tedy patentovatelny.”

Za zminku stoji rovnéz americky patent,” jimZ byl patentovan vynélez
uskute¢nény pocitacem. Principem tohoto vynalezu je tzv. Nemesis systém
(resp. celym ndzvem Nemesis characters, nemesis forts, social vendettas
and followers in computer games) ve hfe Middle-earth: Shadow of Mordor.
Tento Nemesis systém ve své podstaté proceduralné vytvaii NPC,” které
nasledné stavi do uréitych hierarchii (podle sily dtoku, mnoZstvi Zivotl
apod.) a jejich pozice se v ramci té€chto hierarchii mohou ménit v zavislosti

na ¢innosti hrace, stejné tak mohou ménit i svij vzhled a hlasové moZnosti.

°* Rozhodnuti EPO (stiznostniho senatu) ze dne 6. 2. 2009, sp. zn. T 0012/08, body 3-4.
* Rozhodnuti EPO (stiznostniho senatu) ze dne 6. 2. 2009, sp. zn. T 0012/08, bod 4.3.
% Rozhodnuti EPO (stiznostniho senatu) ze dne 6. 2. 2009, sp. zn. T 0012/08, bod 4.4.
¥ USPTO patent &. US10926179B2

% 7 anglického ,non-player character, jde o postavu ve videohie, kterd neni ovladana hra-

Cem.
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Jinymi slovy, tyto NPC si hrace pamatuji, pokud ho zabiji, zvysi se tim
jejich statistky, mohou se posunout v hierarchii a tim zménit vzhled, nacez
pri dalS$im setkdni s hrd¢em mohou prohlasit, Ze byl nimi jiZ jednou zabit.
Hlavni myslenka vsak leZi pravé v proménlivé hierarchii.

PfestoZe se jednad o americky patent, jak jiz bylo feceno, mechanika Ne-
mesis systému predstavuje vyndlez uskutecnény pocitacem. Dodate¢nym
technickym tc¢inkem je v tomto pfipadé€ tprava hernich mechanik jako ob-
tiznost ¢i zpusob boje NPC na zdkladé poéitaového programu, ktery vy-
hodnocuje aktivitu hrace (napf. kdy koho hrac zabil). Dokézu si tedy pred-
stavit, Ze by tento patent mohl byt udélen i u EPO. Problematickym aspek-
tem nicméné je, Ze byl patent pfihlaSen jiz v roce 2016, udélen vsak az
v roce 2021. Zminénou hru lze dnes oznacit pfinejlepsim za staromddni.

0Odlisné od unijni pravni Gpravy pfistupuji k patentim napiiklad pravé
zminéné USA. Americky Patent act v § 101 stanovi:

»Whoever invents or discovers any new and useful process, machine,
manufacture, or composition of matter, or any new and useful improvement the-
reof, may obtain a patent therefor, subject to the conditions and requirements of
this title. “”

Patent act tedy stanovuje ctyfi kategorie patentovatelného vynalezu.
Jsou jimi procesy, stroje, vyrobky a slozeni hmoty. Patent act vyslovné ne-
vylucuje patentovatelnost pocitatového programu, nicméné ten sdm o sobé
v abstraktni rovin€ nenaplni pozitivni vymezeni vySe uvedené. Pro udéleni
patentu je tak tfeba navazat program na né&jaké zafizeni & proces.'®
Spole¢nym znakem je naopak nemoznost udéleni patentu na program jako
takovy, ale je to mozné za piitomnosti ur¢itého technického charakteru.'”

Toto navézani programu na technické zafizeni lze demonstrovat na-
piiklad na patentu, ktery byl v roce 2019 udélen polskému studiu Bloober
Team S.A. na technologii nazvanou ,,Method of simultaneous playing in single-

% 35 U.S. Code (Patent act) § 101. In: law.cornell.edu. [online]. [cit. 13.5.2022]. Dostupné z:

https://www.law.cornell.edu/uscode/text/35/101

1% General information concerning patents. In: uspto.gov. [online]. [cit. 18.10.2022]. Dostupné

z: https://www.uspto.gov/patents/basics/general-information-patents

" TOMISEK, Jan. Patentovatelnost poéitatovych programt. In: POLCAK, Radim et al. Prdvo

informaénich technologif. Praha: Wolters Kluwer CR, 2018, str. 184.

30



O. Bohm: Prdvni rezim gameplay jako... DISKUZE

player videogames“."” Tato technologie, resp. herni mechanika se objevuje

v hororové videohte nazvané The Medium, poprvé vydané v roce 2021 na
konzole Xbox Series. Princip patentu tkvi v tom, Ze hrac¢ ve stejnou chvili
pomoci jednoho ovladace ovlada dvé a vice postav, které se nachazi ve
dvou paralelnich, ov§em na sobé€ nezavislych svétech, do kterych hra¢ na-
hlizi najednou skrze reZim rozd€lené obrazovky. Pokud se naptiklad
v jednom z téchto svétu nachézi piekazka, hrac ji se svoji postavou presko-
¢i, ve druhém svété vsak pouze projde volnou chodbou a toto ucini v jeden
okamzik. Uspé&nost ptihlasky tohoto patentu spo¢iva pravé na onom spo-
jeni téchto interakci s ovladacem, tedy fyzickym strojem, byt viditelné
projevy vynélezu jsou Cisté€ virtualni.

Jistym prunikem pfistup k patentovatelnosti poéitatového programu
USA a Evropského prostfedi mtzZe byt napiiklad tzv. ,Video game achieve-

ments system,“ jedna se o patent udéleny u USPO.'”

Zaroven vsak byla
Gispé€sné podana piihladska u EPO, kde oviem doslo k jejimu staZeni, patent
tedy fakticky nikdy udélen nebyl. Takto si spole¢nost Microsoft patentovala
dodnes hojné vyuzivany mechanismus pfidélovani odmeén (,,achievements®)
za urcité tspéchy, kterych hrac¢i ve hrach dosahli, jejich hernimu profilu.
Tento herni profil je pak zpravidla viditelny ostatnimi hraci. Na zékladé
téchto odmén se také piimo upravila i distribuce bodu, které hrac¢ z her
dostaval.'” A¢koliv se zde nejedné piimo o videoherni mechaniku, ale spise
o né&jaky soubor metadat konkrétniho hra¢ova priichodu hrou, maji achiev-
menty pfimy vliv na prozitek ze hry a v pfipadé zmény distribuce bodu i na
gameplay.

Byt z vySe uvedeného plyne, Ze za uréitych podminek je pocitacovy
program (potazmo videohra) patentovatelny, nelze patentovatelnd, nelze
prehlédnout hned nékolik rovin problému, které tato forma ochrany pfiné-

8t

19 USPTO Patent ¢. US10500488B2
1% United States patent office - patentovy tiad Spojenych statt

1% USPTO patent ¢ US7887419B2 a EPO patent &. EP1669114A3
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V prvni fad€ jsou zde problémy praktické, prihlaseni patentu je forma-
lizovany a zdlouhavy proces, ktery priimérné mize trvat okolo tif let,'”
u zminéného patentu na Nemesis systém dokonce témér pét let, coz muze
byt, a casto také bude, v kontextu rychlosti vyvoje videoherniho odvétvi
prili§. Pravé zdlouhavost celého procesu piedev§im zplsobuje nevhodnost
uziti patentu pro pocitatovy program, nebot software se vyviji nesmirné
rychle s vynaloZenim zna¢nych naklada a pfitom je jeho kopirovéani snadné
a beznakladové.'” Navic, vzhledem k soufasnym piistuptim k patentové
ochrané gameplay ¢i poéitatového programu, neni dopiedu jasné, zda vi-
bec mutZe byt patent udélen. Pfihlaska tak vyZaduje velmi dimyslnou pfi-
pravu.

Déle jsou zde problémy v rozsahu ochrany, kdy na jednu stranu patent
poskytuje ochranu mys$lence, na stranu druhou ale viibec nechréani vyjad-
feni myslenky jako jsou grafické zpracovani hry, nazvy postav, piibéh nebo
herni rovinu gameplay.

Treti rovinou jsou zdkladni konceptualni problémy. Napt. dle A.
Grosche se v piipadé programu bude vZdy jednat o algoritmus lisici se od
ostatnich rtznou mirou abstrakce, a proto bude abstraktni i vysledek jeho
¢innosti.'” Po¢itatovy program tak nemfiZe vyvolavat Zadny technicky Géi-
nek, ktery by se nachéazel mimo tento program, napiiklad v hardwaru, aby
§lo o technicky p#inos v pravém slova smyslu.'” NemtiZe tak byt dostate¢né
naplnén predpoklad jeho patentovatelnosti.

Vzhledem k vy$e uvedenym problematickym aspektim patentové ochra-
ny a vzhledem k tomu, Ze pfi jednotném pftistupu by nebyla schopné reflek-
tovat vyjadfeni dané videohry, tedy by viibec nechranila look and feel, kte-
1y, jak jiz bylo feceno, je u videoher primarnim nositelem jejich acelu, 1ze
konstatovat, Ze ochrana pomoci patentového prava je vhodna pouze pfti dis-

1% KOUKAL, Pavel. Autorské prdvo, public domain a lidskd prdva. Brno: Masarykova univerzita,

2019, str. 65.
1% Bod 2 preambule smérnice ¢ 91,/250/EHS.

' GROSCHE, Andreas. Software Patents — Boon or Bane for Europe?. International Journal of

Law and Information Technology. [online] 2006, 14, 3 [cit. 13.5.2022], str. 283.
GROSCHE, Andreas. Software Patents — Boon or Bane for Europe?. International Journal of
Law and Information Technology. [online], str. 283.
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tributivnim pfistupu, a to pouze v izké mnoziné piipadd, kdy skuteény
pravnim zajem spociva v ochrané€ myslenky.

5. GAMEPLAY A OCHRANA INSTRUMENTY OBCHODNIHO
PRAVA

5.1 OBCHODNI TAJEMSTVI{

Otazku obchodniho tajemstvi upravuje zejména § 504 obcanského zako-
niku (dale jen ,0Z“).'” OZ tika, Ze:

,»,Obchodni tajemstvi tvori konkurencné vyznamné, urcitelné, ocenitelné a v pri-
slusnych obchodnich kruzich bézné nedostupné skutecnosti, které souviseji se zd-
vodem a jejich vlastnik zajistuje ve svém zdjmu odpovidajicim zptisobem jejich
utajent.“'"’

Vlivem této znacné Siroké definice tak lze konstatovat, Ze i takovy poci-
tatovy program muZe byt obchodnim tajemstvim. Budeme-li tedy touto op-
tikou posuzovat gameplay, budeme hovofit o jeho technické roviné. Pravé
nékteré softwarové mechaniky gameplay majici za Gcel néjakou doposud
nezndmou funkci (v obchodnich kruzich bézné nedostupna skute¢nost) tak
mohou byt brany jako obchodni tajemstvi. Prakticky vyznam této tpravy
lezi v narocich, které vzniknou opravnénému subjektu, tedy vyvojari, v pii-
pad€, zZe bude toto obchodni tajemstvi neopradvnéné zpfistupnéno. V tu
chvili ma opravnény subjekt mozZnost se téchto nirokti domahat jak vaci
tomu, kdo tajemstvi zpfistupnil, tak i vii¢i tomu, kdo jej takto zpfistupnéné
neopravnéné vyuzil.''' Néaroky zde budou zpravidla penéZni, Gi¢elem této
ochrany je tak kompenzovat opravnénému vzniklou $kodu.'

Na druhou stranu si vSak lze predstavit, Ze obchodnim tajemstvim
mohou byt i nékteré herni prvky, a to v dobé, nez dojde k uvedeni hry na

109

Z&kon ¢&. 89/2012 Sb. obéansky zdkonik, ve znéni pozdéjsich pfedpisti.
1% § 504 zékona ¢. 89/2012 Sb.

"' TOMISEK, Jan. Poéitatovy program jako obchodni tajemstvi. In: POLCAK, Radim et al.

Prdvo informacnich technologii. Praha: Wolters Kluwer CR, 2018, str. 185.

"2 Vice k tomu: § 5a zakona & 221,/2006 Sb. o vyméhani prav z primyslového vlastnictvi

a ochrané obchodniho tajemstvi, ve znéni pozdéjSich pfedpist.
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trh. V zasadé by tak mohlo mit obchodni tajemstvi formu néjakych prvot-
nich ndméth na podobu, pFibéh, postavy & herni mechaniky.

5.2 PRAVO PROTI NEKALE SOUTEZI

Videoherni primysl s sebou nese i videoherni trh, ktery je nutno si pfed-
stavit jako trh se vSemi jeho naleZitostmi, tedy v¢etné soutéze, konkurence,
pfitomnosti spotfebitelil a tim paddem i v¢etné mozZnych nekalosoutéZnich
praktik. Typicky se lze setkat s praktikami parazitovani na povésti'" ¢&i vy-
voléni nebezpedi zdmény,''* které plynou zejména z problematiky na-
podobovéni videoher, o které jiz bylo pojedndno. Pravé timto na-
podobovanim ¢ klonovanim se tviirce napodobenin snaZi vyuZit renomé
herni stranky jiné videohry pro sviij vlastni majetkovy prospéch, pro pro-
sazeni vlastniho titulu.

Aby vSak doslo k nekalosoutéZnimu jednani, musi byt naplnény kumula-
tivné znaky uvedené v § 2976 OZ. Toto ustanoveni fik4, Ze se nekalé souté-
Ze dopusti

»kdo se dostane v hospoddiském styku do rozporu s dobrymi mravy soutéZe
jedndnim  gpusobilym  pfivodit djmu  jinym  soutéiteliim  nebo
zdkaznikiim[...].“'"

Ze zakonného ukotveni lze dovozovat, Ze poruseni autorského prava
mezi videohernimi studii zpravidla povede i k naplnéni znaku nekalé souté-
Ze. Vyjimku v8ak miZe pfedstavovat mj. srovnavaci reklama, v kontextu
gameplay muzZe jit napf. o srovnévaci test hernich mechanik, ktera je bez-
pochyby nekalosoutéZzni praktikou ale jiz ne toliko porusenim autorského
prava.

TomiSek, souhlasné s Husovcem, uvédi, Ze ochrana by méla byt instru-
menty obchodniho prava pfiznavéna velmi opatrné, a to za pfedpokladu, ze
nebude autorské pridvo v daném piipadé vlbec aplikovédno. Davodem je
skutecnost, Ze jinak by ochrana pravem proti nekalé soutézi fakticky slouzi-

113

K pojmu viz § 2982 zakona 89/2012 Sb. oblansky zékonik, ve znéni pozdéjsich pfedpist.
"* K pojmu viz § 2981 zakona 89,/2012 Sb.
115§ 2976 zakona 89,2012 Sb.
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la k rozsifeni ochrany na pfedméty, které autorské pravo nechrani.''® S tim-
to nazorem v zdsadé souhlasim, s drobnou modifikaci. V pifipadé, Ze by
bylo poruseni autorského prava marginélni, ale nekalosoutézni praktika za-
sadni, mélo by byt pouZiti prdv na ochranu hospodairské soutéZe mozné.
Ostatné videoherni studio je soutéZitelem a potfebuje mit na poli obchodni-
ho prava prostiedky, kterymi bude hajit své ekonomické zajmy.

6. ZAVER

Cilem tohoto ¢lanku bylo pfedev$im vymezit gameplay jako jeden z prvki
videohry a stanovit jeho mozny pravni ramec. Uvedl jsem, Ze gameplay je
mozné vnimat odlisné jak po strance defini¢ni (tedy co lze za gameplay po-
vaZzovat), tak po strance koncepcni (jaky zvolit pradvni reZim, resp. pravni
rezim ochrany). V této souvislosti jsem vymezil gameplay ve dvou rovi-
nach, herni a technické.

V prvni ¢asti ¢lanek rozebird prevdzné rovinu herni, kterou lze vnimat
jako soubor videohernich mechanik, vytvarejicich spolu s dals$imi prvky vy-
tvari look and feel kazdé videohry, jenz je nositelem jejiho hlavniho dcelu.
Look and feel pfedstavuje také kreativni vyjddfeni vyvojar. Proto jsem pfi
snaze vymezit moznosti regulace a ochrany této herni roviny nejprve po-
jednal o obecnych konceptech autorského prava. Nastinil jsem tak princip
odliseni myslenky od jejiho vyjadreni, ktery predstavuje zdkladni urcovatel
rozsahu autorskopravni ochrany a také specificky regulativ, tzv. koncept
originality, ktery se promita do posouzeni kreativniho vyjadreni dila.

Déle jsem vymezil konkrétni koncepty, jako je dilo audiovizuélni ¢i mul-
timediélni, které jsem vSak nésledné jako mozny pravni rezim gameplay za-
vrhl, nebot definicné gameplay nevyhovovaly. Audiovizudlni dilo poZza-
dovalo priliSnou pasivitu ze strany uzivatele, dilo multimedialni zase pfi-
liSnou svobodu manipulace s obsahem a vétsi provazanost jednotlivych fo-
rem vyjadreni.

Mimoto jsem kratce nastinil problém tykajici se podobnosti videoher
a tvorby hernich klonti. Cilem této podkapitoly bylo pfedev§im dat zévéry

1 TOMISEK, Jan. Poéitatové programy a pravo proti nekalé soutd?i. In: POLCAK, Radim et

al. Prdvo informacnich technologif. Praha: Wolters Kluwer CR, 2018, str. 187.
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z autorskopravni kapitoly do souvislosti s konkrétnimi projevy porusovani
autorského prava a s problémy, které mohou s ¢im dal zvySujicim se po-
¢tem titull pfibyvat, byt zatim nebyly unijni soudni praxi extenzivné feSe-
ny.

Druhi ¢ést ¢lanku byla vénovana spiSe roviné technické, kterd obsahuje
softwarové mechaniky reprezentujici platformu, na které bézi jiz zminéné
herni rovina. Tuto technickou rovinu tvoifi pocitacovy program. Jednotny
pristup se vsak neukazal byt pfili§ vhodnym, nebot v takovémto pojeti by
herni rovina gameplay byla posuzovana jako GUI, ktery vSak neplni tentyz
ucel. Daleko smysluplnéj$im se tak ukazal byt distributivni pfistup, pfi kte-
rém bychom jako pocitacovy program hodnotili pouze technickou rovinu
gameplay.

Ochranu pomoci patentu lze rovnéz zvazit. I pfes vyslovnou nepaten-
tovatelnost pocitacového programu je totiz stadle mozné patentovat vynale-
zy uskutec¢néné pocitatem, coZ, jak ndm ukazuji praktické priklady (Sha-
dow of Mordor ¢i Nintendo), je zaroven i prostor, jak ochranit nékteré
funkciondlni prvky gameplay, které se zaroven prolinaji do herni roviny.
Nicméné musime mit stdle na paméti zdlouhavost, formélnost a aktudlné
i nejistotu vysledku tohoto typu ochrany.

V posledni kapitole tohoto ¢lanku jsem rovnéZz diskutoval ochranu po-
moci instrumentd obchodniho prava, tGpravu obchodniho tajemstvi
a Gpravu prav proti nekalé soutézi. Tyto instrumenty nejen podle literatu-
ry,'"” ale i vzhledem k $iroké definici, pfedstavuji spiSe subsidiarni ochranu
k ochrané autorskym pravem.

Na zavér lze vyvodit, Ze distributivni pfistup feSi mnoha z dskali ostat-
nich pfistupli, nebot ndm umozZiiuje adekvétné volit pro konkrétni prvky
ruzné druhy regulace a docilit tak nejvhodné&j§iho reZimu. Jak jsem vsak jiz
uvedl, je otdzka, zda by pfipadna Gprava sui generis tento koncept nepreko-
nala.

117

Napt. TOMISEK, Jan. Poditatové programy a pravo proti nekalé soutéZi. In: POLCAK, Ra-
dim et al. Prdvo informacnich technologii. Praha: Wolters Kluwer CR, 2018, str. 187.
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