HERNI DUSEVNI VLASTNICTVi ANEB NA CO JSTE SE BALI ZEPTAT

okud je hra tvym ditkem, potom je
dusevni vlastnictvi jeho dusi.“ Na
tento vyrok jsem narazil pfi brouz-
” dani na webu Gamasutra a hned
jsem si ho oblibil, protoZe dokonale vystihuje
vyznam dusevniho vlastnictvi pro herni vyvoja-
fe. Ten, komu patfi, totiz v kone¢ném dlsledku
rozhoduje o podobé hry, jejim vydani a celkové
0 jejim osudu.
Uspésna tvorba kazdé poditadové hry,
témi nejobskurnéjsimi indie projekty pocinaje
a blockbusterovymi AAA hrami s multimili-
onovymi rozpoCty konce, vyZzaduje kromé
uméleckych, programatorskych, obchodnich,
marketingovych a jinych dovednosti takeé to,
aby vyvojari vénovali pozornost spravnému
a v€asnému podchyceni prav k vyvijené hre.
Jinak by se mohlo stat, Ze se o zisky budou
muset neplanované délit s nékym dalsim. Na

co v§echno herni studia i samostatni vyvojafi
musi v praxi myslet, aby méli prava k dusevni-
mu vlastnictvi ve svych hrach pod kontrolou?

HRA Z POHLEDU PRAVA
V prvé fadé je dllezité uvédomit si, jak legisla-
tiva zemé pavodu na videohry nahlizi. Obecné
plati, Ze prava k duSevnimu vlastnictvi se Fidi
principem teritoriality, podle kterého si kazdy
stat stanovuje vlastni pravidla ochrany. Stejné
tak jako neexistuje jednotna globalni Gprava
dusevniho vlastnictvi, neexistuje ani jednotny
pravni pohled na pocitacové hry. Zatimco
nékteré pravni rady zjednodusené povazuji
videohry za pouhé pocitacové programy ¢i au-
diovizualni dila, jiné se je pokouSeji definovat
jako svébytny pravni fenomén.

V podminkach Ceské republiky, ktera zatim
specifickou pravni definici videoher nezavedla,

dava nejvétsi smysl uvazovat o pocitacové hie
jako o komplexnim souborném dile. Kombinuje
v sobé rdzné navzajem propojené a interagujici
diléi prvky, jako je grafické ztvarnéni herniho
prostiedi a postav, scénar, herni texty a jejich
preklady, hudba a zvukové efekty, audiovizual-
ni dila, databaze, grafické uzivatelské rozhrani,
tzv. look & feel apod. Pojitkem vSech téchto
prvku je viastni kod pocitacového programu.
Ke stejnému pojeti videoher se v roce
2014 prihlasil i Evropsky soudni dvir ve sporu
Nintendo vs. PC Box a 9Net, ktery se tykal
zarizeni PC Box. To umoznovalo obchazet
technické prostfedky ochrany autorskych prav
(DRM), které Nintendo vkladalo do svych her-
nich konzoli a tim fakticky vytvarelo uzavieny
systém pro své konzole a hry. V souvislosti
s otazkou, zda by nemélo byt na videohry
nahlizeno pouze jako na pocitacové programy,



