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Wstep

Dlaczego studio w ogéle ma przejmowac sie wtasnoscia intelektualng
i prawami whasnosci intelektualnej, takimi jak prawa autorskie i prawa
wiasnosci przemystowej? Powodow jest kilka, ale podstawowym jest
bezpieczenstwo prawne i biznesowe. Prawa autorskie do gry powsta-
ja niezaleznie od tego, czy sie tego chce, czy nie. Studio moze wiec
albo prawidtowo naby¢ prawa lub uzyskac licencje do wszystkich ele-
mentéw skfadajacych sie na gre, albo naruszaé te prawa, korzystajac
z gry. Najpewniej ani potencjalny wydawca, ani inwestor nie bedzie
ryzykowat finansowania produkgcji gry lub dziatalnosci studia, kto-
rego rozwdj moze zosta¢ niespodziewanie zablokowany zarzutami
0 naruszenie praw wiasnosci intelektualnej. Ponadto, jezeli gra odnie-
sie sukces, to bedzie rosta wartos¢ niektérych elementéw wiasnosci
intelektualnej, zwtaszcza znakéw towarowych. Ostatecznie przetozy
sie to wiec na wzrost wartosci samego studia. Prawa wilasnosci inte-
lektualnej pozwalaja réwniez na rozwdj gry poprzez udzielanie licencji,
np. na potrzeby stworzenia komiksu. Sa niezbedne do zakazywania
innym osobom rozpowszechniania zbyt podobnych gier - zaréwno
faktycznych klondw, jak i tych o zbyt podobnych tytutach.

Inicjatywa w zapewnieniu ochrony witasnosci intelektualnej nalezy
do studia. Prawidtowe zabezpieczanie dla studia praw wiasnosci inte-
lektualnej do gry zaczyna sie z chwila, gdy powstaje pierwszy jej skon-
kretyzowany element — tytul, game design document, szkic postaci
gtéwnego bohatera. Im diuzej studio bedzie zwlekato z uporzadko-
waniem procesu identyfikacji i uzyskaniem praw do witasnosci inte-
lektualnej, tym bardziej skomplikowane i kosztowniejsze sie to staje.
Przyktadowo: studio wymyslito swietny tytut dla gry, ale nie zgtosito
go jako znaku towarowego. Kiedy wreszcie sie za to zabrato, okazato
sie, ze w miedzyczasie taki sam tytut zgtosito inne studio albo nawet
podmiot, ktéry dziata w innej branzy, ale zleca tworzenie reklamowych
gier mobilnych.



Wykaz skrétow

PrAut — ustawa z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach
pokrewnych

PrWiPrzem - ustawa z dnia z dnia 30 czerwca 2000 r. Prawo witasnosci
przemystowe;j

ZwNieuczKonkU - ustawa z dnia z dnia 16 kwietnia 1993 r. o zwalcza-
niu nieuczciwej konkurencji

Stan prawny - luty 2023 r.

Wskazujac producentéw gier wideo, opieratem sie na danych zamiesz-
czonych w ,Encyklopedii Gier GRYOnline.pl” dostepnej pod adresem
https://www.gry-online.pl/gry/ [dostep: 20.01.2023 r.].
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Ochrona wtasnosci
intelektualnej -
glowne zatozenia

Wiasnos¢ intelektualna (ang. intellectual property — IP) to, najpros-
ciej rzecz ujmujac, tworzone przez ludzi dobra niematerialne, ktére
ze wzgledu na spetnienie jakiego$ warunku uwazamy za warte ochrony
prawami wyfacznymi (prawa wiasnosci intelektualnej, ang. intellectual
property rights — IPR)". MOéwimy o dobrach niematerialnych, poniewaz
faktyczna ani prawna mozliwos¢ korzystania z nich nie zalezy od dys-
ponowania fizycznym egzemplarzem. Przyktadowo: kupno egzempla-
rza obrazu nie oznacza, ze mam prawo zeskanowa¢ go, a nastepnie
umiesci¢ w scenografii gry wideo. Prawa na dobrach niematerialnych
s prawami wyfacznymi. Oznacza to, ze uprawniony ma prawng wy-
tacznosc korzystania z dobra niematerialnego chronionego takim
prawem. Dobra niematerialne odznaczajace sie réznymi cechami lub
funkcjami moga by¢ chronione prawami, ktére tym cechom i funkcjom
beda odpowiadad. Na przykfad scenariusz gry moze by¢ utworem li-
terackim chronionym prawem autorskim, a jej tytut — objety prawem
ochronnym na znak towarowy. Niektére dobra niematerialne moga
by¢ jednoczesnie chronione wiecej niz jednym prawem wtasnosci in-
telektualnej: projekt postaci funkcjonuje jako utwoér plastyczny oraz
znak towarowy - jesli bedzie wykorzystywany do identyfikacji pocho-
dzenia gry podobnie jak jej tytut. Jesli jednak posta¢ bedzie uzywana

! Dla zmniejszenia liczby powtdrzen w tekscie postuguje sie wymiennie okresleniami
Luprawniony z tytutu praw wtasnosci intelektualnej” oraz ,wtasciciel praw wtasnosci
intelektualnej”.
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w ramach merchandisingu jako figurka, to lepszym wyborem niz znak
towarowy bedzie wzoér przemystowy.

4 N

d
-

\ Pikachu - jednoczeénie utwér i graficzny znak towarowy J
Nr rejestracji miedzynarodowej 1644320A (Nintendo of America)

Trudno bytoby znalez¢ gre wideo, ktéra jako catos¢ nie stanowi wias-
nosci intelektualnej albo nie zawiera w sobie elementéw bedacych
wiasnoscig intelektualng. Pomimo pewnych kontrowersji za utwér zo-
stata uznana juz dos¢ prosta gra Breakout (Atari)2. Dla studia produku-
jacego gry wideo istnienie praw wtasnosci intelektualnej do samej gry
oraz jej elementéw to z jednej strony istotna korzys¢, a z drugiej strony
wyzwanie. Korzys¢, poniewaz dzieki prawom witasnosci intelektualnej
studio moze decydowad, kto i w jaki sposdb bedzie mégt korzystac
z gry lub jej elementéw. Wyzwanie, poniewaz najpierw samo studio
musi zadba¢ o prawidtowe nabycie praw wilasnosci intelektualnej
do gry, np. zawrze¢ umowy ze wspoétpracownikami lub zarejestrowac
znak towarowy. Wyzwaniem jest réwniez dopilnowanie, zeby Zzaden
z elementéw wchodzacych w skfad gry nie naruszat praw wtasnosci

2 Warto zaznaczy¢, ze poczatkowo amerykariski Copyright Office odmawiat rejestracji
gry Breakout jako utworu. Zob. Atari Games Corp. v. Oman, United States Court of Ap-
peals, District of Columbia Circuit, 19889, 888 F.2d 878, Atarai Games Corp. v. Oman,
United States Court of Appeals, district Columbia Circuit, 1992 979 F.2d 242. Z kolei
paryski sgd odmodwit uznania za utwér gry Woodcutter 3D (VOODOO). E. Fava ,Hyper-
-casual Simulation Video Games May Not Be Original Enough to Enjoy Copyright Pro-
tection but Game Cloning Could Still Be Prevented by Relying on Unfair Competition:
Voodoo v. Rollic Games and Hero Games”, (2021) 43 E.I.P.R., Issue 6, s. 402 i n. Orzeczenia
zagranicznych sadow, zwtaszcza amerykanskich, przywotuje jedynie w celach ilustra-
cyjnych. Wydanie okreslonego wyroku przez taki sad nie oznacza, ze sad polski, roz-
strzygajacy spor w oparciu o prawo polskie, wydatby taki sam wyrok.

9



intelektualnej przystugujacych osobom trzecim. Wracajac do przykta-
du z gra Breakout, konsekwencja uznania jej za utwér chroniony pra-
wem autorskim byto m.in. zadanie przez Atari usuniecia reklam batoni-
ka KitKat. Interaktywna reklama byta gra oparta na zasadach Breakout,
przy czym znane z tej gry kolorowe bloki zostaty zastapione elementa-
mi stylizowanymi na pojedyncze paluszki batonéw KitKat3.

4 7 N

K Breakout (Atari) j
a )
Ll - I

[ ]
S ]
KitKat & . 1 Like Page
walike @ Comment A Share -
N J

jedna z reklam KitKat

3 ). Mullin ,Atari sues Nestle, says Kit Kat video game ad violates Breakout copyright”,
arstechnica.com z 21.8.2017 r., https://arstechnica.com/tech-policy/2017/08/atari-sues-
-nestle-says-kitkat-video-game-ad-violates-breakout-copyright/. Ta strona jest takze
zrédtem ilustracji w tekscie. [dostep: 05.09.2022 r.]. Atari zarzucito Nestle takze naru-
szenie prawa ochronnego na znak towarowy. Faktycznie, tytut gry i jednoczesnie znak
towarowy ,Breakout” byt intensywnie uzywany w kampanii reklamowej.

10
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1. Prawo autorskie, prawa pokrewne
i ochrona baz danych

Prawa autorskie i prawa pokrewne powstaja bez koniecznosci dopet-
nienia jakichkolwiek formalnosci na terytoriach wiekszosci panstw
Swiata. Zaprojektowanie modelu do scenografii gry przez grafika pra-
cujacego w Polsce spowoduje wiec powstanie ochrony takze w Niem-
czech, Hiszpanii i w USA. Podobnie bedzie z wykonaniem i nagraniem
przez zespot muzyczny piosenki do trailera gry. Prawa pokrewne do ar-
tystycznego wykonania powstana na rzecz artystdw, a prawo pokrew-
ne do fonogramu - na rzecz producenta.

1.1. Prawa autorskie

Prawa autorskie, wsrod ktorych wyrézniamy prawa majatkowe i osobi-
ste, powstajg automatycznie z chwilg stworzenia utworu, czyli rezultatu
dziatalnosci twérczej cztowieka (wymaog oryginalnosci) o indywidual-
nym charakterze (wymdg indywidualnosci)*. Sposéb wyrazenia utwo-
ru, czy jest on plastyczny, czy muzyczny, jego przeznaczenie i wartos¢
nie maja znaczenia. Utwor niemajacy wysokiej wartosci majatkowej
jest chroniony na takich samych zasadach jak utwory majace wysoka
wartos$¢. Réznica bedzie zauwazalna dopiero w wysokosci odszkodo-
wania, jakie mozna uzyskac¢ w przypadku naruszenia praw do utworu.
Nabycie praw autorskich nie wymaga réwniez dopetnienia jakichkol-
wiek formalnosci, w tym zamieszczenia noty copyright lub symbolu ©°.

4 Art. 1 ust. 1 ustawy z 4.02.1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (Dz.U.
22021 r. poz. 1062 ze zm.), dalej PrAut.

5 Zamieszczanie noty copyright lub rejestracja utworu np. w Copyright Office moze
miec znaczenie w niektérych panstwach, np. w USA. W Polsce postugiwanie sie zna-
kiem © nie ma zadnego znaczenia, moze najwyzej wskazywac, ze dany podmiot ma
majatkowe prawa autorskie do utworu.

11
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1. Prawo autorskie, prawa pokrewne
i ochrona baz danych

Zarbwno utwor nieukorczony, jak i jego fragment, ktéry spet-
nia juz wymogi oryginalnosci i indywidualnego charakteru,
sg chronione prawem autorskim.

Autorskie prawa majatkowe, dotyczace ogdlnie rzecz biorac ekono-
micznej eksploatacji utworéw przez uprawnionego, trwajg co do zasa-
dy 70 lat od $mierci tworcy (lub tego ze wspottworcow, ktéry przezyt
pozostatych)®. Prawa osobiste chronig nieograniczong w czasie wiez
tworcy z utworem i przejawiaja sie przede wszystkim w koniecznosci
oznaczania autorstwa zgodnie z zyczeniem tworcy, nienaruszalnosci
formy i tresci utworu, a takze jego rzetelnego wykorzystania. Dla przy-
ktadu, hipotetycznie, rozpowszechnianie gry American McGee’s Alice
(Rogue Entertainment), swego rodzaju mrocznej adaptacji Alicji w Krai-
nie Czaréw Lewisa Carolla, mogtoby zosta¢ uznane za naruszenie praw
osobistych tego drugiego.

1.2. Prawa pokrewne

Podobnie jak w przypadku prawa autorskiego, prawa pokrewne po-
wstaja w sposéb odformalizowany i automatyczny. Prawa pokrewne
chronig m.in. artystyczne wykonania (np. utworu muzycznego przez
muzyka) i fonogramy (utrwalenie warstwy dzwiekowej wykonania
utworu albo innych zjawisk akustycznych)’.

Prawa pokrewne trwaja krocej niz majatkowe prawa autorskie. W przy-
padku artystycznego wykonania jest to piecdziesiat lat nastepujacych
po roku, w ktérym nastapito artystyczne wykonanie, a w przypadku fo-
nogramu piecdziesiat lat nastepujacych po roku, w ktérym fonogram
zostat sporzadzony.

6 W przypadku programéw komputerowych, do ktérych prawa powstaty na rzecz pra-
codawcy autora, czas 70 lat liczy sie od daty rozpowszechnienia programu, a gdy
program nie zostat rozpowszechniony - od daty jego ustalenia.

7 Rozdziat 11 ,Prawa pokrewne” PrAut.

12
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1.3. Ochrona baz danych

W rozumieniu przepiséw ustawy z 27.07.2001 r. o ochronie baz danych?
baza danych to zbiér danych lub jakichkolwiek innych materiatéw i ele-
mentéw zgromadzonych wedtug okreslonej systematyki lub metody,
indywidualnie dostepnych w jakikolwiek sposéb, wymagajacy istot-
nego, co do jakosci lub ilosci, naktadu inwestycyjnego w celu sporza-
dzenia, weryfikacji lub prezentacji jego zawartosci. Producentowi bazy
danych przystuguje wytaczne prawo pobierania danych i wtérnego
ich wykorzystania w catosci lub w istotnej czesci, co do jakosci lub ilo-
$ci. Taka baza danych moze by¢ potencjalnie wykaz uzytkownikéw gry
mobilnej z informacjami o sposobie korzystania przez nich z gry®. Pra-
wo do bazy danych to odrebne prawo w stosunku do praw autorskich
do programu komputerowego, umozliwiajagcego korzystanie z bazy.

Prawo to trwa przez okres pietnastu lat nastepujacych po roku, w kto-
rym baza danych zostata sporzadzona.

2. Prawa witasnosci przemystowej

Inaczej niz w przypadku praw autorskich i praw pokrewnych uzyska-
nie jednego z praw wiasnosci przemystowej (np. prawa z rejestracji
znaku towarowego) niemal zawsze wymaga dopetnienia formalnosci
w urzedach patentowych w panstwach, na ktérych terytorium ochrona
ma istnie¢. Pewnym utatwieniem sa: (i) prawa o charakterze regional-
nym, np. unijny znak towarowy, ktéry obejmuje terytorium wszystkich
panstw nalezacych do Unii Europejskiej); (ii) miedzynarodowe proce-
dury uzyskiwania praw wytacznych, zwilaszcza rejestracja miedzynaro-
dowa znakéw towarowych'™.

8 Dz.U.z2021 poz. 386 ze zm.

9 Dane o graczach nalezy gromadzi¢ w zgodzie z wtasciwymi przepisami, zwtaszcza
dotyczacymi ochrony danych osobowych.

10 Postepowania zgodne z tymi procedurami sg prowadzone przez World Intellectual
Property Organisation (WIPO); www.wipo.int.

13
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2. Prawa wiasnosci przemystowej

Prawa wilasnosci przemystowej przyznawane sa przez Urzad Patento-
wy RP na okreslony czas i warunkiem ich trwania jest uiszczanie optat
okresowych. W przypadku patentéw na wynalazki, praw ochronnych
na wzory uzytkowe i praw z rejestracji wzoréw przemystowych, maksy-
malny czas ochrony wynosi odpowiednio 20, 10i 25 lat od daty zgtosze-
nia. Nieco inng specyfike ma prawo ochronne na znak towarowy - okres
ochrony trwa 10 lat, ale ochrone mozna przedtuza¢ w nieskonczonos¢.

Osobie dysponujacej prawem wiasnosci przemystowej przystuguje
wytacznos¢ na zarobkowe lub zawodowe korzystanie z chronione-
go oznaczenia, wynalazku lub wzoru. Prawo wiasnosci przemystowej
moze zosta¢ uniewaznione, jezeli okazatoby sie, ze przestanki nie-
zbedne do jego przyznania przez urzad patentowy w rzeczywistosci
nie byty spetnione, np. wzér przemystowy nie byt nowy, znak towarowy
byt identyczny z innym znakiem towarowym, zgtoszonym wczesniej.

2.1. Prawo ochronne na znak towarowy

Znakami towarowymi sa oznaczenia stuzace do odrézniania w obro-
cie gospodarczym towardéw lub ustug jednego przedsiebiorcy od tych
pochodzacych od innego. Znakami towarowymi sg przede wszystkim
oznaczenia, ktére da sie przedstawic¢ w formie graficznej, takie jak po-
jedyncze stowo, slogan reklamowy, logotyp, animacja albo rysunek.
Nie jest to jednak wymagane. Znakiem towarowym moze by¢ tez
dzwiek, a takze inne oznaczenie dajace sie przedstawi¢ w cyfrowym
rejestrze Urzedu Patentowego RP.

Wiekszos¢ znakéw towarowych to okreslone stowo lub fraza (znak
stowny), stowo w okreslonej formie graficznej (znak stowno-graficzny)
badz sama charakterystyczna ilustracja, bez zadnych elementéw stow-
nych (znak graficzny). Graficzny znak towarowy nieraz bedzie jedno-
cze$nie utworem plastycznym - uprawnionemu beda przystugiwaty
dwa rodzaje praw wytgcznych do tego samego dobra niematerialnego.

Znak towarowy musi odznacza¢ sie tzw. zdolnoscig odrézniajaca,
CO 0znacza, ze po pierwsze w ogodle umozliwia odréznianie towaréw
jednego producenta od towaréw drugiego producenta, a po drugie

14
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nadaje sie do odrdzniania towardw, dla ktérych zostat zgtoszony (np.
gier wideo)". Znak nie moze wiec mie¢ charakteru opisowego wzgle-
dem towaru, dla ktérego jest zgtaszany (np. stowo ,gra wideo” dla to-
waru, jakim jest gra wideo). Znak nie moze tez by¢ ani zbyt banalny, ani
zbyt skomplikowany. W pierwszym przypadku odbiorca nie dostrzeze,
ze ma do czynienia ze znakiem towarowym, a w drugim - nie bedzie
w stanie zapamietac znaku.

Znaki towarowe rejestruje sie w urzedach patentowych panstw, w kté-
rych zalezy nam na ochronie (np. niemiecki Deutsches Patent und Mar-
kenamt, United States Patent & Trademark Office — USPTO), ewentualnie
w Urzedzie Unii Europejskiej ds. Wtasnosci Intelektualnej (EUIPO). Wyma-
ga to wypetnienia stosownego wniosku (on-line lub papierowego), wnie-
sienia optaty, a wczesniej upewnienia sie, czy zgtaszany znak cechuje sie
wspomniang juz zdolnoscia odrdzniajaca i czy nie koliduje ze znakiem
wczesniej zgtoszonym, wzglednie ze znakiem powszechnie znanym.

Uprawniony dostaje prawo wytacznego uzywania znaku towarowego
w sposob zarobkowy lub zawodowy na catym obszarze Rzeczypospo-
litej Polskiej. Uzywanie znaku towarowego polega przede wszystkim
na umieszczaniu tego znaku na towarach lub w zwigzku ze swiadcze-
niem ustug, a takze na postugiwaniu sie nim w celu reklamy tych towa-
réw i ustug. Dlatego znak towarowy zgtasza sie dla wybranych towa-
réw lub ustug opisanych w tzw. klasyfikacji nicejskiej™>. Musza to by¢
towary i ustugi, dla ktérych:

» Identyczny lub podobny znak nie zostat wczesniej zgtoszony™.

» Znak bedzie rzeczywiscie uzywany. Wysokos$¢ opfaty zgtoszenio-
wej zalezy od liczby klas towaréw i ustug wskazanych we wniosku,
dlatego studio powinno przemysle¢, jakie towary i ustugi - poza
zwigzanymi $cisle z grami wideo - beda opatrywane znakiem,

" Art. 120 ust. 1 ustawy z 30.06.2000 r. Prawo wiasnosci przemystowej (Dz.U. z 2021 r.
poz. 324 ze zm.), dalej PrWiPrzem.

12 Miedzynarodowa Klasyfikacja Towaréw i Ustug.

13 Przeszkoda w rejestracji zasadniczo nie jest wczesniejszy znak towarowy zgtoszony
dla towardéw lub ustug, ktére nie sg przynajmniej podobne. Przyktadowo: studio zgta-
sza dla gier wideo wideo znak, ktory jest juz chroniony dla gwozdzi (klasa 6 klasyfika-
¢ji nicejskiej). Wyjatkiem sag tzw. renomowane znaki towarowe.
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np. ubrania, seriale’. Wykazu nie da sie p6zniej rozszerzy¢, w razie
potrzeby zgtasza sie kolejny znak towarowy obejmujacy dodatko-
we towary.

Postugiwanie sie oznaczeniami ® lub ™ obok znaku towa-
rowego ma w Polsce znaczenie - inaczej niz korzystanie
z oznaczenia ©. Jest to informacja dla klientéw oraz innych
przedsiebiorcéw, ze studio uzywa danego stowa jako znaku
towarowego, wazna szczegdlnie dla znakéw towarowych
o stabej zdolnosci odrézniajacej. Z drugiej strony niedozwo-
lone jest postugiwanie sie takimi oznaczeniami, dopdki prawo
ochronne na znak towarowy nie zostanie udzielone. Studio
nie moze wiec zawczasu umiesci¢ ® na stronie internetowe]
obok swojej nazwy lub tytutu gry'®.

- J

2.2. Prawo z rejestracji wzoru przemystowego

Wzorem przemystowym jest nowa i posiadajaca indywidualny charakter
postac¢ wytworu (produktu) lub jego czesci, nadana mu w szczegélnosci
przez cechy linii, konturéw, ksztattéw, kolorystyke, fakture lub materiat
wytworu oraz przez jego ornamentacje'®. W niektérych przypadkach
dobrym narzedziem do ochrony graficznych elementéw gry wideo,
na przyktad postaci gtéwnego bohatera, bedzie wtasnie prawo z reje-
stracji wzoru przemystowego w kategorii ,symbole graficzne [postacie
komiksowe]” — klasa 32.01 klasyfikacji lokarnenskiej”. Z kolei plansze

4 Znaku nie trzeba zacza¢ uzywac w chwili zgtoszenia. Jednak jesli znak nie bedzie rze-
czywiscie uzywany dla okreslonych towaréw przez piec lat od daty udzielenia prawa
ochronnego, to kazdy moze ztozy¢ wniosek o stwierdzenie wygasniecia znaku dla
tych towardéw. Przyktadowo: studio zarejestrowato znak towarowy dla gier wideo
i dla ubran, ale uzywato go tylko dla tych pierwszych towaréw. W odniesieniu do
ubran mozna zazadac wygasniecia prawa ochronnego.

> Art. 307 PrWiPrzem.

16 Art. 102 ust. 1 PrWiPrzem.

17 Projekt planszy gry moznazgtosi¢ tezw kategorii ,komputerowe gry wideo”, ,gry elek-
troniczne i wideo” - klasa 21.01 klasyfikacji lokarnenskiej. Ta klasyfikacja jest dostep-
na m.in. na stronie internetowej Urzedu Patentowego RP https://grab.uprp.pl/Klasy-
fikacje/Strony%20witryny/Klasyfikacja%20lokarneriska.aspx [dostep: 06.02.2023 r.].

16


https://grab.uprp.pl/Klasyfikacje/Strony%20witryny/Klasyfikacja%20lokarne�ska.aspx
https://grab.uprp.pl/Klasyfikacje/Strony%20witryny/Klasyfikacja%20lokarne�ska.aspx

ROZDZIAL |
Ochrona wiasnoéci intelektualnej -gtéwne zatozenia

mozna zgtosi¢ w klasie 14.04 - ,graficzne interfejsy uzytkownika”. Pra-
wo z rejestracji wzoru przemystowego bedzie tez dobrym wyborem
do ochrony designu akcesoriéw do grania, np. kontroleréw. Ponizej
przyktad wzoru przemystowego bedacego ekranem wyboru postaci
gry Tekken 6. Pierwszorzedne znaczenie wzory przemystowe beda mia-
ty dla fizycznych akcesoriéw do gier wideo, np. projektéw kontroleréw.

4 N

w "gg'E &3¢ \!5
a d Ei EES!& n_i

\ Tekken 6 (Bandai Namco Entertainment)

Nr prawa z rejestracji unijnego wzoru przemystowego
000740774-0002

s ™

Plantopia i Cube Surfer VOODOO)

Nr. praw z rejestracji unijnych wzoréw przemystowych
008530091-0067 i 008405351-0011
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2. Prawa wiasnosci przemystowej

Podobnie jak w przypadku znakéw towarowych, prawo wytaczne jest
przyznawane przez Urzad Patentowy RP w trybie rejestracji. Niezalez-
nie od krajowego wzoru przemystowego mozna zgtosi¢ wspolnotowy
wzor przemystowy w EUIPO. Maksymalny czas ochrony wynosi 25 lat™.

Uprawniony z prawa z rejestracji ma prawo wytgcznego korzystania
z wzoru przemystowego w sposéb zarobkowy lub zawodowy na ca-
tym obszarze Rzeczypospolitej Polskiej'’®. Przystugujaca uprawnione-
mu wytgcznos¢ nie obejmuje takiego korzystania, ktére nie jest ani
zarobkowe, ani zawodowe, na przykfad wydrukowania przez fana
gry modelu 3D gtéwnego bohatera gry, ktérego projekt jest wzorem
przemystowym.

Zakres prawa z rejestracji wzoru przemystowego obejmuje kazdy wzér,
ktéry na zorientowanym uzytkowniku nie wywotuje odmiennego
ogodlnego wrazenia. Oznacza to, ze korzystanie np. z projektu planszy
lub postaci, ktéry odréznia sie od wzoru przemystowego tylko drugo-
rzednymi szczegdtami, wchodzi w zakres prawa z rejestracji.

2.3. Patent na wynalazek

Patent jest podstawowym narzedziem ochrony rozwigzan technicz-
nych — wynalazkéw, ktére sa przemystowo stosowalne, nowe i maja
poziom wynalazczy®®. Ochrona patentowa wynalazkéw realizowa-
nych za pomoca programu komputerowego jest jedyna mozliwoscia
ochrony pewnych aspektéw gameplay’u. Trzeba podkresli¢, ze patenty
nie sg udzielane na abstrakcyjne pomysty, a za takie uwaza sie miedzy
innymi zasady i metody rozgrywania gier?'. Za taka zasade Europejski

18 Kolejne podobienstwo z niektérymi znakami towarowymi to istniejaca przewaznie
mozliwo$¢ ochrony jednego dobra niematerialnego zaréwno jako utworu plastycz-
nego, jak i wzoru przemystowego.

19 Uprawniony moze zakaza¢ osobom trzecim wytwarzania, oferowania, wprowadza-
nia do obrotu, importu, eksportu lub uzywania wytworu, w ktérym wzoér jest zawarty
badz zastosowany, lub sktadowania takiego wytworu dla takich celéw (art. 105 ust. 3
PrWiPrzem).

20 Art. 24 PrWiPrzem. W niektorych panstwach, w tym w Polsce, istnieje jeszcze mozli-
wos¢ ochrony rozwigzan technicznych prawem ochronnym na wzor uzytkowy.

21 Art. 28 ust. 1 pkt 3 PrWiPrzem.
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Urzad Patentowy uznat przypisywanie okre$lonej wagi do kierowcéow
gokartéw kierowanych przez gracza, co nie miato znaczenia dla jakie-
gokolwiek technicznego aspektu dziatania programu?2.

Dopiero przekucie pomystu na konkretne rozwigzanie techniczne po-
zwala mysle¢ o ochronie patentowej. Urzad Patentowy RP rozwaza
sytuacje, ,gdy z jednej strony pozadane jest wyswietlenie fragmentu
obrazu w stosunkowo duzej skali (np. poprzez powiekszenie), a z dru-
giej strony obszar wyswietlania ekranu moze by¢ wéwczas zbyt maty,
aby pokazac petng strefe zainteresowania. Rozwigzanie tego konflik-
tu za pomoca srodkéw technicznych oznacza wktad techniczny, ktéry
nalezy uwzgledni¢ w badaniach wynalazku”?. Za konkretny przyktad
moze postuzy¢ wynalazek dotyczacy (gtéwnie) programu komputero-
wego zarzadzajgcego odlegtoscia miedzy sterowanymi przez graczy
postaciami w taki sposéb, aby wszystkie postacie byty zawsze widocz-
ne na ekranie (patent ten nie obowiazuje na terytorium Polski)*.

22 Attributing weight to a virtual character in a game has no physical effect, since a vir-
tual character does not have physical weight. Rather the concept determines the way
the virtual characters respond to user inputs in the different characters respond
differently to user inputs when moving in the game space. This is a purely abstra-
ct concept conceived of by the game designer as part of the structure of the game,
for example in order to make the game more interesting or more realistic. This con-
cept therefore falls under the definition of a game rule”. Decyzja Izby Odwotawczej
Europejskiego Urzedu Patentowego z 3.05.2013 r., sprawa T 0188/11.

23 ,0gdlne wytyczne Prezesa Urzedu Patentowego RP w zakresie wynalazkow i wzoréw

uzytkowych”, ,Wiadomosci Urzedu Patentowego” 2/2023, s. 73.

Wiecej przyktaddw, niektére dotycza zasad i przebiegu gry, podaje H. Wald ,From

the Mass Effect dialogue wheel to Shadow of Mordor’s Nemesis System, here are

9 video game patents that might surprise you”, gamesradar.com z 24.08.2021 r.,

https://www.gamesradar.com/video-game-patents-that-might-surprise-you/

[dostep: 18.01.2023 1], a takze D. Greenspan, G. Dimita ,Mastering the game. Business

and Legal Issues for Video Game Developers. A Training Tool”, WIPO 2022, s. 94-95,

102-104, https://tind.wipo.int/record/45851 [dostep: 03.02.2023 r.].

2

i
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2. Prawa wiasnosci przemystowej

EP 2 578 281 B4

Fig. 21
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jedna z ilustracji z opisu patentu europejskiego
nr EP2578281B1
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Patenty przyznawane sa przez Urzad Patentowy RP, natomiast w Euro-
pejskim Urzedzie Patentowym mozna otrzymac tzw. patent europejski
bedacy zestawem patentéw obowiagzujacych w kilkudziesieciu pan-
stwach europejskich?.

Ochrona patentowa jest udzielana na maksymalny okres 20 lat. Przez
uzyskanie patentu nabywa sie prawo wylgcznego korzystania z wyna-
lazku w sposéb zarobkowy lub zawodowy na catym obszarze Rzeczy-
pospolitej Polskiej. Zakres przedmiotowy patentu okreslajg zastrzeze-
nia patentowe zawarte w opisie patentowym. Opis wynalazku i rysunki
moga stuzy¢ do wyktadni zastrzezen patentowych?®.

Inaczej niz w przypadku znakéw towarowych i wzoréw przemystowych
wynalazki nie moga by¢ jednoczesnie chronione prawem autorskim.

2.4. Urzad Patentowy RP

W Polsce centralnym organem administracji publicznej zajmujacym
sie sprawami wiasnosci przemystowej jest Urzad Patentowy RP. Nalezy
do niego kierowa¢ wnioski o udzielenie krajowego prawa ochronne-
go na znak towarowy, prawa z rejestracji wzoru przemystowego i pa-
tentu?. Rejestry prowadzone przez Urzad, np. rejestr znakéw towaro-
wych, sa jawne i dostepne on-line. Dzieki temu studio moze sprawdzic,
czy interesujace je oznaczenia zostato juz przez kogos zgtoszone jako
krajowy znak towarowy i czy prawo ochronne wciaz pozostaje w mocy.

2> Europejski Urzad Patentowy nie jest instytucjg Unii Europejskiej. Dlatego, inaczej niz
w przypadku unijnego znaku towarowego i unijnego wzoru przemystowego zgta-
szanych do EUIPO, patent europejski zasadniczo nie jest unijnym jednolitym prawem
wytacznym, lecz wigzka patentéw krajowych (zgtaszajacy dokonuje walidacji paten-
tu europejskiego w wybranych panstwach). ,Zasadniczo”, poniewaz w 2023 roku
ostatecznie wejda w zycie porozumienia wprowadzajace patent europejski o jednoli-
tym skutku w niektérych panstwach UE. Dla nastepujacych panstw udzielenie paten-
tu europejskiego nie bedzie juz wymagato walidowania go: Austria, Belgia, Butgaria,
Dania, Estonia, Finlandia, Francja, Niemcy, Wtochy, totwa, Litwa, Luksemburg, Malta,
Holandia, Portugalia, Stowenia, Szwecja.

Art. 63 PrwWiPrzem.

Wiecej informacji na temat dziatalnosci Urzedu Patenrowego RP mozna znalez¢ na
oficjalnej stronie internetowej — www.uprp.gov.pl.

2
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3. Tajemnica przedsiebiorstwa

/

Dane zgfaszajacych dobra wtasnosci przemystowej, np. znak
towarowy, takze sa ujawniane w rejestrach. Zdarza sie wiec,
ze na adres zgtaszajacego lub uprawnionego wysytane sa
~wezwania” lub ,upomnienia” do zaptacenia optaty rzeko-
mo wymaganej przez Urzad Patentowy RP. Takie wiadomo-
sci sg dodatkowo stylizowane na urzedowg korespondencije.
W pierwszej kolejnosci warto sprawdzi¢, czy wskazany w tre-
sci wiadomosci rachunek bankowy jest identyczny z nume-
rem rachunku podanym na stronie internetowe] urzedu.
Dodatkowo, jedli studio otrzyma taka podejrzang wiado-
mos$¢, to moze skonsultowac sie z Urzedem Patentowym
z pytaniem, czy korespondencja jest prawdziwa.

- J

Przy Urzedzie Patentowym RP dziata centrum informacji, w ktérym
wykwalifikowani konsultanci pomagajg m.in. w doborze wiasciwego
prawa wiasnosci przemystowe;j%,

3. Tajemnica przedsiebiorstwa

Wiele gospodarczo wartosciowych informacji nie spetnia warunkéw
do ochrony wymienionymi wyzej prawami wtasnosci intelektualne;j.
Przede wszystkim ich warto$¢ moze wigzac sie nie z tym, jak s wyra-
zone, ale z tym, ze sa poufne. Informacja poufna moga by¢ chociaz-
by dane o wysokosci sprzedazy gry na poszczegélnych platformach
w pewnym okresie czasu, dane osobowe graczy, warunki umoéw licen-
cyjnych czy know-how obejmujacy stosowanie konkretnego silnika
do efektywnego tworzenia gier okreslonego gatunku.

Informacja mogaca podlega¢ ochronie jako tajemnica przedsie-
biorstwa nie moze by¢ znana osobom zwykle zajmujacym sie tym

28 Wiecej informacji mozna znalez¢ na stronie internetowej https://uprp.gov.pl/pl/cen-
trum-informacji [dostep: 22.02.2023 r.].
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rodzajem informacji ani by¢ dla nich tatwo dostepna®. Powszechnie
znane moga by¢, przyktadowo, generalne preferencje oséb grajacych
gtéwnie w gry mobilne. Powszechnie znana nie bedzie jednak $rednia
wartos¢ mikrotransakcji dokonywanych przez graczy okreslonej gry
w danym roku. Dodatkowo studio musi dba¢ o utrzymywanie takiej
informacji w tajemnicy. Przejawem dbatosci jest m.in. stosowanie pro-
cedur obchodzenia sie z poufnymi informacjami w przedsiebiorstwie,
stosowanie odpowiednich zabezpieczen technicznych, np. haset, szy-
frowania danych oraz przekazywanie informacji tylko osobom, ktére
ich potrzebuja (zasada need to know) i zobowiazaty sie do zachowania
ich w tajemnicy.

Inaczej niz prawa wtasnosci intelektualnej (prawa wyfaczne), ochro-
na tajemnicy przedsiebiorstwa nie zapewnia wytgcznosci korzystania
z danej informacji. Inny przedsiebiorca moze réwnolegle wytworzy¢
taka sama informacje, np. ze wzgledu na korzystanie z takiego samego
silnika do tworzenia gier. Bedzie musiat jednak poswieci¢ na to wtasny
czas i zasoby. Tzw. przejecie informacji bedacej tajemnica przedsiebior-
stwa od innego przedsiebiorstwa jest czynem nieuczciwej konkurencji
polegajacym na naruszeniu tajemnicy przedsiebiorstwa, podobnie jak
skorzystanie z informacji uzyskanej w taki sposéb*.

4. Dobra osobiste, w tym wizerunek

Kazdej osobie fizycznej przystuguje prawo do wizerunku (ktdry jest
dobrem osobistym)*'. Na rozpowszechnianie go potrzebne jest zezwo-
lenie tej osoby. W braku wyraznego zastrzezenia zezwolenie nie jest

2% Tajemnicg przedsiebiorstwa moze by¢ takze szczegdlne zestawienie i zbior informa-
¢ji, ktére pojedynczo sa powszczenie znane.

30 M. Witczak ,Nie wolno korzysta¢ z materiatléw skradzionych CD Projektowi”, pol-
skigamedev.pl z 11.02.2021 r., https:/polskigamedev.pl/na-ile-mozna-korzystac-
-z-materialow-skradzionych-cd-projektowi/ [dostep: 03.02.2023 r.]. Art. 11 ustawy
z 16.04.1993 r. 0 zwalczaniu nieuczciwej konkurencji (Dz.U. z 2022 r poz. 1233 ze zm.).

31 Ponizej przedstawiam zasady ochrony wizerunku okreslone w rozdziale 10 PrAut
(,Ochrona wizerunku, adresata korespondencji i tajemnicy zrédet informacji”),
ale wizerunki to takze dane osobowe.
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3. Dobra osobiste, w tym wizerunek

wymagane, jezeli osoba ta otrzymata umoéwiong zaptate za pozowa-
nie, czyli otrzymata zaptate i nie zastrzegta wyraznie, iz nie zgadza sie
na rozpowszechnianie.

\Q/
/|/,

Zarbwno w zezwoleniu na rozpowszechnianie wizerunku, jak
i w umowie o pozowanie, warto sprecyzowad, jakie formy ko-
rzystania z wizerunku sg nim objete, zwtaszcza rozpowszech-
nianie w reklamach.

Zezwolenie nie jest tez potrzebne, gdy:

» Dana osoba jest powszechnie znana, a wizerunek utrwalono
w zwigzku z petnieniem przez nig funkcji, w szczegdlnosci poli-
tycznych, spotecznych, zawodowych. Ten wymadg spetnia wizeru-
nek Prezydenta RP utrwalony podczas uroczystosci panstwowych,
ale nie spetnia go wizerunek Prezydenta RP utrwalony w trakcie
prywatnego odpoczynku.

» Wizerunek stanowi jedynie fragment wiekszej catosci, np. wizerun-
ki grupy oséb stanowiacych tto osoby portretowane;j.

W kazdym przypadku chodzi oczywiscie o konkretny wizerunek danej
osoby, a nie o kazdy jej wizerunek. Przyktadowo: jesli model otrzymat
wynagrodzenie za pozowanie i nie zastrzegt, ze nie zezwala na roz-
powszechnianie wizerunku, to mozna rozpowszechnia¢ zdjecia wy-
konane podczas danej sesji, a nie wszystkie wizerunki tego modela.
Resumujac, w hipotetycznej zremasterowanej wersji gry Solidarnos¢
(P.Z. Karen), strategii wydanej w 1991 roku, mozna by postuzyc¢ sie zdje-
ciami z przemoéwien Lecha Watesy, wystapien cztonkéw Rady Panstwa
lub rzadu czy zbiorowymi zdjeciami protestujgcych oséb.

Inne dobra osobiste niz wizerunek tez podlegajg ochronie, np. dobre
imie i prywatnos$¢®?. Zasady korzystania z tych dobr nie sg jednak ure-
gulowane tak szczegétowo, jak w przypadku wizerunku. Jesli fabuta gry

32 Art. 23 ustawy z 23.04.1963 r. Kodeks cywilny (Dz.U. z 2022 r. poz. 1360 ze zm.).
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miataby przynajmniej czesciowo przedstawiac rzeczywiste osoby lub
wydarzenia, studio powinno najpierw ustali¢, czy takie przedstawienie
nie bedzie naruszato débr osobistych zaangazowanych oséb. Oczywi-
$cie ryzyko naruszenia débr osobistych nie jest wysokie w przypad-
ku zgodnego z prawda przedstawiania wydarzen historycznych oraz
ich uczestnikéw. Sad oddalit pozew bytego dyktatora Panamy Manu-
ela Noriegi (zdjecie nizej po lewej) przeciwko Activision o naruszenie
jego débr osobistych ze wzgledu na sposéb przedstawienia w grze
Call of Duty: Black Ops I3 (po prawej).

~

Manuel Noriega —/

Prawo do wizerunku portretowanej osoby i prawa autorskie
do zdjecia to rdzne prawa. Rozpowszechnianie zdjecia wy-
maga wiec jednoczes$nie uzgodnieh z wtascicielem praw
autorskich, np. fotografem, i z osoba portretowana. Oczy-
wiscie fotograf moze sam zawrze¢ umowe z portretowanag
osobg i udostepnic jg studiu. Rd6znymi prawami sa tez prawo
do wizerunku oraz prawo pokrewne do artystycznego wyko-
nania. Nabycie od aktora praw pokrewnych do artystyczne-
go wykonania motion capture postaci w grze nie oznacza,
ze studio moze w marketingu gry korzysta¢ z dowolnych
\_ utrwalen wizerunku tego aktora. )

33 ). Linshi ,Judge Dismisses Manuel Noriega’s Call of Duty Lawsuit”, time.com
z 28.10.2014 r., https://time.com/3544680/manuel-noriega-call-of-duty-lawsuit-dis-
missed/ [dostep: 18.01.2023 r.]; przywotana strona internetowa jest rowniez zrédtem
zestawienia zdjec w tekscie.
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5. Co nie jest wiasnosciq intelektualng?

5. Co nie jest wlasnoscia
intelektualng?

Prawa wiasnosci intelektualnej powstaja tylko do wystarczajaco spre-
cyzowanych dobr niematerialnych, ktére ponadto spetniaja warunki
okreslone w przepisach. Dlatego ochronie prawem autorskim nie pod-
legaja odkrycia, idee, procedury, metody i zasady dziatania oraz koncep-
cje matematyczne**. Podobnie jest z ochrong patentowa. Za wynalazki
nie uwaza sie zwtaszcza: odkry¢, teorii naukowych i metod matema-
tycznych, schematoéw, zasad i metod przeprowadzania proceséw my-
Slowych, rozgrywania gier lub prowadzenia dziatalnosci gospodarczej®*.

Niechroniong ideg mogtby by¢ chocby pomyst na specyficzny model
rozgrywki, przyktadowo odwrécony bullet hell z gry Vampire Survivors
(Poncle). Ochronie mégtby juz jednak podlega¢ program komputero-
wy, ktéry umozliwia taki sposéb prowadzenia rozgrywki, tajemnica
przedsiebiorstwa obejmujaca informacje na temat szczegétéw wdro-
zenia go (np. dokfadne statystyki przeciwnikéw), a takze artykut w por-
talu branzowym analizujacy przebieg rozgrywki w tej grze.

34 Art. 1 ust. 2 (1) PrAut.
35 Art. 28 ust. 1 PrWiPrzem.
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Wiasnosé intelektualna
w grze wideo

Nie bez przyczyny méwi sie, ze gra wideo sktada sie z wtasnosci intelek-
tualnej oraz pudetka. W czasach dystrybucji cyfrowej w pudetku prze-
waznie nie ma zreszta nawet ptyty z gra. Ochrona wiasnosci intelektu-
alnej wchodzacej w sktady gry nie ogranicza sie naturalnie do jej uzycia
tylko w grach. Jesli studio w wystarczajaco szerokim zakresie nabedzie
prawa wiasnosci intelektualnej, to bedzie miato wytgcznos¢ na uzycie
grafik, muzyki, scenariusza gry réwniez w innych produktach i dobrach
kultury, np. w filmach lub ksigzkach.

1. Tytut gry, w tym logotyp

Przede wszystkim studio moze chroni¢ tytut gry wideo jako znak to-
warowy. Tytut mozna zgtosic¢ zaréwno w charakterze znaku stownego,
jak i stowno-graficznego. W tym pierwszym przypadku ochronie be-
dzie podlegato stowo lub zestawienie stéw, niezaleznie od jakiejkol-
wiek warstwy graficznej. W drugim przypadku ochronie podlegaja
tacznie elementy stowne i graficzne znaku. W uproszczeniu, ochrona
zasadniczo nie rozcigga sie na oznaczenia z identycznym lub podob-
nym elementem stownym, ale niepodobnym elementem graficznym,
i odwrotnie. Optymalne jest zgtoszenie znaku stownego jeszcze przed
publicznym ujawnieniem tytutu gry, a znaku stowno-graficznego wte-
dy, gdy jego ostateczny wyglad bedzie juz ustalony. Przyktadowo stow-
ny unijny znak towarowy ,CYBERPUNK 2077" (015991383) zgtoszono
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3 listopada 2016 roku, a znak stowno-graficzny 4 czerwca 2018 roku
(017912301). W rejestrze oba znaki wygladaja nastepujaco:

PEEEULLE | sy Data zgloszenia Towary i ustugi Statusznakl | ;g 4o whasnosd intelektualne] DUMERS

graficane towarowego... 2gioszenia
- CYBERPUNK 2077 03/11/2016 9,14, 16, 18,25, 28, 41 F EUIPO-EUIPO 015991383

Towary i ustugi 9.0, gier programy gier do pobierania; nagrane ie g gry wideo [gry for.

Polski (Oryginat)

~

gier;
14 - Bizuteria i wyroby jubilerskie; medaliony; kélka na klucze i breloczki; naszyjniki [bizuteria.

16 - Przyrzady do pisania; materialy pismienne; jednorazowe produkty papierowe; materiaty drukowane; plakaty; nalepki, naklejki [materiaty pismienne]; ksiazki; komiksy; czasopisma [periodykil.
18 - Walizy, torby, portfele; torby [pokrowce] na ubrania do podrdzy:; torby na gamitury, koszule i sukienki; pokrowce na bagaz; pokrowce na klucze; sakwy; toristry szkolne; etui, futeraly na dok...
25 - Odziez; obuwie; nakrycia glowy; bielizna; paski skorzane [odziez].

Pokaz 2 wiecej
Urzad pochodzenia
Status. Registered
R EVIPO
Petnomocnik JWP RZECZNICY PATENTOWI DOROTA RZAZEWSKA SP. K.
Data wygasnigcia 04106/2028
EUIPO - EUIPO
Znakitowarowe: 2236403 (zaktualizowane 23/03/2023)
Zobacz ten znak towarowy w urzedzie pochodzenia
CYBERPUNK 2077 (znak stowny)
Przedstawienie )2 Znaku towarowego Data zgloszenia Towary i ustugi statusznaku 0 g dg wiasnosel intelektualne] Numer
graficzne towarowego... 2gloszenia
CYBERPUNK 2077 04/06/2018 9,14, 16, 18, 25,28, 41 Registered EUIPO-EUIPO 017912301

Towary i ustugi

English (Orygina) v

Status

Petnomocnik

Data wygasnigcia

9 - Games software; Virtual reality game software; Downloadable computer game programs; Recorded computer game software; Video games [computer games] in the form of computer pro,
14- Jewellery; Medallions; Key rings and key chains, and charms therefor; Necklaces [jewellery, jewelry (Am)}

16 - Writing instruments; Stationery; Printed matter; Posters; Stickers [stationeryl; Books; Comics; Magazines [periodicals]; paper napkins; tablemats of paper; coasters of paper; table napkins...
18- Luggage, bags, wallets and other carriers; Garment carriers; Carriers for suits, shirts and dresses; Luggage covers; Keycases; Saddlebags; School knapsacks; Folio cases; Backpacks,

25 Clothing; Footwear; Headgear: Underwear; Leather belts [clothing].

Pokaz 2 wigcej
Urzad pochodzenia
Registered
R EUIPO
JWP RZECZNICY PATENTOWI DOROTA RZAZEWSKA SP. K.
04/06/2028
EUIPO - EUIPO

Znaki towarowe: 2235403 (zaktualizowane 23/03/2023)
Zobacz ten znak towarowy w urzedzie pochodzenia

CYBERPUNK 2077 (znak stowno-graficzny) —/

Ochrona znakéw towarowych ogranicza sie do klas towaréw i ustug,
w ktérych znak zostat zgtoszony, wiec trzeba wybra¢ takie towary
i ustugi, dla ktérych znak bedzie uzywany, a wiec np. pobieralne gry
komputerowe, gry wideo [gry komputerowe] w formie programéw
komputerowych zapisanych na nosnikach danych (klasa 9 klasyfikacji
nicejskiej), udostepnianie gry komputerowej, do ktérej uzytkownicy
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maja dostep poprzez globalng sie¢ i/lub internet (klasa 41)%*. Jezeli
studio planuje rozwija¢ merchandising zwigzany z gra, to warto zareje-
strowac znak towarowy rowniez dla ksigzek, komikséw, czasopism (kla-
sa 16 klasyfikacji nicejskiej), odziezy (klasa 25) oraz gier planszowych
(klasa 28).

Znak towarowy musi mie¢ zdolnos$¢ odrézniajaca, czyli w ogodle na-
dawac sie do odrdzniania towaréw lub ustug, a po drugie musi miec
zdolno$¢ odrdzniajaca dla tych towaréw lub ustug, dla ktérych jest
zgfaszany¥. Przyktadowo: stowa ,gra wideo” nie mogtyby by¢ znakiem
towarowym dla gier wideo, poniewaz wskazuja na rodzaj towaru. Z ta-
kim problemem zetknat sie zgtaszajacy unijny znak towarowy ,Euro-
truck Simulator”®. Znak ostatecznie udato sie zarejestrowac, poniewaz
zgtaszajacy udowodnit, ze ze wzgledu na dtugotrwate uzywanie znaku
w obrocie odbiorcy kojarza go z konkretnymi grami wideo, a nie ogél-
nie z grami lub programami komputerowymi polegajacymi na symu-
lowaniu kierowania ciezaréwka na europejskich trasach®. Znak miat
tzw. wtdrna zdolnos¢ odrdzniajacg — wtérna, czyli wytworzong przez
jego uzywanie. Na marginesie — w niektérych panstwach, przynajmniej
poczatkowo, z odmowa rejestracji ze wzgledu na opisowy charakter
spotkat sie stowny znak towarowy ,Cyberpunk 2077"°.

Poza istnieniem zdolnosci odrézniajgcej Urzad Patentowy sprawdza tez
ewentualne istnienie jednej z innych tzw. bezwzglednych przeszkéd

36 Sklasyfikowane towary i ustugi mozna przejrze¢ zaréwno w narzedziach udostep-
nianych przez EUIPO, jak i Urzad Patentowy RP. Sg one dostepne odpowiednio pod
adresami https://euipo.europa.eu/ec2/; https://grab.uprp.pl/Klasyfikacje/Strony%20
witryny/Klasyfikacja%20nicejska.aspx [dostep: 06.02.2023 r.].

Mowa tutaj o tzw. samodzielnosci znaku wzgledem towaru. Stowo ,apple” jest opiso-
we wzgledem takiego towaru jak jabtko, jednak nie jest opisowe dla takiego towaru
jak sprzet komputerowy.

Gry z serii Eurotruck Simulator pozwalaja graczowi wcieli¢ sie kierowce ciezaréwki
pokonujacego europejskie trasy. W Niemczech podobny problem z rejestracjg miat
zgtaszajacy znak towarowy ,Farming Simulator 2013”. Zob. prezentacja R. Kunze
,The Protection of Titles of Works The German Perspective”, IP Case Law Conference
7-8.05.2018 r., materiaty konferencyjne dostepne sg pod adresem https://euipo.eu-
ropa.eu/knowledge/course/view.php?id=3230 [dostep: 11.02.2023 r.].

3% Decyzja Piatej Izby Odwotawczej EUIPO z 29.01.2019 ., sprawa R 1596/2018-5.

40 Watpliwosci miaty japonski i norweski urzad patentowy.
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rejestracji znaku®. Taka przeszkoda jest chocby sprzecznos¢ z do-
brymi obyczajami (np. znak towarowy zawierajacy stowo uwazane
za wulgarne), wigczenie do znaku symbolu Rzeczypospolitej Polskiej
(np. elementem znaku jest aktualne godto) lub symbolu organizacji
miedzynarodowe;j (np. elementem znaku jest czerwony krzyz)*.

Urzad Patentowy nie sprawdza jednak, czy zgtoszony znak koliduje
z wczesniej zgtoszonymi znakami towarowymi lub wczedniejszymi
prawami innego typu, np. prawami autorskimi do logotypu. Kolizja
moze polegac zwilaszcza na tym, ze identyczny znak zostat juz zgto-
szony (a nastepnie zarejestrowany) dla identycznych lub podobnych
towaréw i zachodzi ryzyko wprowadzenia odbiorcéw w btad. Pole-
ga to zwilaszcza na ryzyku (mylnego) skojarzenia znaku zgtoszonego
ze znakiem wczesniejszym (tzw. ryzyko konfuzji)*.

/s
Q5 N
Ryzyko konfuzji jest tym wieksze, im silniejszg zdolnos¢ odrdz-
niajgcg — wynikajaca np. z naktaddéw na reklame lub wielo-
letniego, intensywnego korzystania — ma oznaczenie, ktére
jest juz uzywane na rynku. Mechanizm jest bowiem naste-
pujacy: jezeli wczesniejszy znak jest bardzo rozpoznawalny,
np. ,DOOM"#, a towary identyczne (gry wideo), to nawet

przy niewielkim stopniu podobienstwa miedzy samymi znaka-
mi, moze zaj$¢ ryzyko wprowadzenia odbiorcoéw w btad.

- J

Istnienie kolizji moze sie ujawni¢ zaréwno w trakcie postepowania
zgtoszeniowego (uprawniony do znaku wczesniejszego sktada sprze-
ciw), jak i po udzieleniu prawa wytacznego (uprawniony do znaku
wczesniejszego skfada wniosek o uniewaznienie). W negatywnym

41 Brak zdolnosci odrdzniajacej jest jedna z takich przeszkod.

42 Bezwzgledne przeszkody rejestracji s3 wymienione w art. 129(1) PriPrzem.

4 W przypadku gdy oznaczenia i towary lub ustugi sa identyczne, nie trzeba wykazy-
wac ryzyka wprowadzenia odbiorcéw w btad. Art. 132(1) ust. 1 pkt 2-5 PrWiPrzem.

44 Stowny unijny znak towarowy nr 013374244,
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scenariuszu uprawniony z wczesniejszego znaku moze zablokowac
rejestracje lub uniewazni¢ znak bedacy tytutem gry, a nastepnie za-
da¢ zaprzestania rozpowszechniania gry pod tym tytutem. Koszty
poniesione na budowanie popularnosci gry beda wiec przynajmniej
czesciowo zmarnowane. Naruszenie prawa ochronnego do znaku
towarowego to réwniez bardzo prawdopodobna utrata domeny in-
ternetowej (np. www.doom.pl) oraz koniecznos¢ zmiany nazw lub za-
tozenia nowych profili w mediach spotecznosciowych*. Ponizej kilka
przyktadéw medialnych i prawnych sporéw dotyczacych kolizji zna-
kéw towarowych.

» Ubisoft Entertainment publicznie zaprotestowat przeciwko zgto-
szeniu przez Electronic Arts w USPTO stownych znakéw towaro-
wych ,ghost™® . Spotka zwracata uwage na ryzyko kolizji ze stow-
nymi znakami towarowymi zarejestrowanymi wczesniej dla
swoich gier, zwtaszcza Ghost Recon, Ghost Recon Advanced Warfig-
hter, Ghost Recon Future Soldier”” dla identycznych towaréw. Praw-
dopodobnie Ubisoft Entertainment obawiat sie tez, ze Electronic
Arts moze nastepnie utrudniac zgtaszanie przez Ubisoft kolejnych
znakéw towarowych zawierajacych stowo ,ghost”. Ostatecznie
zgtoszenie zostato wycofane“®.

» Wobec zgtoszenia przez Stoic Studios w USPTO stownego znaku
towarowego "The Banner Saga" sprzeciw ztozyt producent gier

4 Blizzard Entertainment dopiero po ogtoszeniu tytutu druzynowej gry akgji zorien-
towat sie, ze stowny znak towarowy ,Overwatch” nalezat do firmy Innovis Labs i byt
wykorzystywany w programie komputerowym uzywanym przez graczy podczas
rozgrywek paintballowych i airsoftowych. Mniejszym problemem byt postawiony
publicznie przez MLB (amerykanska liga baseballu) zarzut, ze zgtoszenie amerykan-
skiego graficznego znaku towarowego ,Overwatch League” narusza prawa do zna-
ku tejze ligi. Ostatecznie znak ,Overwatch League” zostat zarejestrowany. O.S. Good
+Overwatch trademark suit settled between Blizzard, app maker”, polygon.com
230.11.2015 r., https://www.polygon.com/2015/11/3/9663094/overwatch-trademark-
-lawsuit-settled-blizzard-innovis [dostep: 18.01.2023 r.], J. Batchelor ,Overwatch Lea-
gue vulnerable to MLB trademark dispute”, gamesindustry.biz z 18.07.2017 r., https://
www.gamesindustry.biz/overwatch-league-vulnerable-to-mlb-trademark-dispute
[dostep: 18.01.2023 r.].

46 Stowne amerykanskie znaki towarowe nr 86568854 oraz 86568852.

47 Kolejno stowne amerykanskie znaki towarowe nr 76517476, 76638844 oraz 77892381.

48 Electronic Arts poinformowato, ze intencjg spétki byta ochrona nazwy nalezacego do
niej producenta gier - Ghost Studios.
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mobilnych King.com®. Ten ostatni stworzyt rodzine znakéw towa-
rowych, ktérych wspélnym elementem byto stowo ,saga”?, m.in.
,Bubble Saga”, ,Mahjong Saga” czy ,Puzzle Saga”'. Ostatecznie
strony doszty do porozumienia i znak zgtoszony przez Stoic Studios
zostat zarejestrowany®?, ale z zastrzezeniem, ze uprawniony nie ro-
$ci sobie prawa wytacznego do korzystania ze stowa ,saga” poza
znakiem towarowym?3. Prawdopodobnie strony zawarty tez tzw.
umowe o wspoélistnieniu znakéw towarowych (ang. trademark
coexistence agreement), w ktérej w zamian za wycofanie sprzeciwu
okreslono szczegdtowe zasady korzystania ze znaku towarowego
+The Banner Saga"*.

» Kolizja miedzy znakami moze wynika¢ nie tylko z identycznodci,
ale i z podobienistwa towaréw. Kalypso Media nie udato sie zare-
jestrowac znaku towarowego ,Dungeons” m.in. dla gier wideo,
poniewaz sprzeciwit sie temu uprawniony ze znaku ,Dungeons
& Dragons” — producent gier planszowych o takich tytutach®. Dla-
tego analizujac zajete tytuty, studio nie powinno ograniczad sie
do rynku gier wideo.

» Znak towarowy moze by¢ zarejestrowany dla gier wideo nie tylko
przez podmioty, ktére zajmuja sie gtéwnie tworzeniem gier®. Pro-
ducent sosu Tabasco zarejestrowat unijny znak stowny ,TABASCO”
m.in. dla oprogramowania komputerowego oraz ustugi jego do-
starczania®’. Dzieki temu miat podstawe do zadania od polskiego

4 Ta spotka byta znana z dos¢ agresywnej ochrony wiasnych znakéw towarowych.
Zob. B. Sinclair ,King accused of more trademark trolling”, gamesindustrybiz.com
2 12.02.2014 r., artykut jest dostepny pod adresem https://www.gamesindustry.biz/
king-accused-of-more-trademark-trolling [dostep: 03.11.2022 r.].

50 Saga“ jest takze stowym amerykanskim znakiem towarowym nalezacym woéwczas
do King.com (nr 85482736).

51 Stowne amerykanskie znaki towarowe o numerach kolejno: 4274316, 4284862 oraz
4281568.

52 Stowny amerykaniski znak towarowy nr 85819941.

53 ,No claim is made to the exclusive right to use saga apart from the mark as shown”.

54 K. Stuart ,Candy crushed: a lawyer’s view on King v Stoic”, guardian.com z 27.01.2014 .,
https://www.theguardian.com/technology/2014/jan/27/candy-crushed-lawyer-view-
-king-v-stoic [dostep: 03.11.2022 r.].

% Wyrok TSUE z 10.10.2019 r., T-700/18, ECLI:EU:T:2019:739.

56 Gry wideo mogg stuzy¢ takim podmiotom chociazby jako forma reklamy.

57 Stowny unijny znak towarowy nr 010849727.
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producenta gier wideo zmiany firmy spoéfki, pierwotnie brzmiata
ona: Tabasco Interactive Sp.z 0.0.%®

» Kolizja, ktéra co prawda wymusita zmiane tytutu gry, ale — jak sie
wydaje - byfta wartosciowa z marketingowego punktu widzenia,
jest przypadek gry lon Maiden (Voidpoint). Gra o takim tytule byta
reklamowana i oferowana m.in na platformie STEAM>® przynaj-
mniej do chwili, gdy zmiany nazwy zazadata kapela heavymeta-
lowa lron Maiden. Spétka Iron Maiden Holding Ltd posiada licz-
ne stowne znaki towarowe, w tym stowny unijny znak towarowy
,IRON MAIDEN”, zarejestrowany miedzy innymi dla gier kompute-
rowych i wideo®. Co ciekawe, co jaki$ czas faktycznie ukazuja sie
gry wideo pod szyldem tej kapeli, chociazby gra mobilna Iron Mai-
den: Legacy of the Beast a niegdys$ Ed Hunter (Eddie jest maskotka
zespotu). Oczywiscie oznaczenia ,ION MAIDEN" oraz ,IRON MAI-
DEN" nie sg identyczne. Sa jednak wystarczajaco zblizone na ptfasz-
czyznie wizualnej oraz fonetycznej, zeby uznac je za podobne®'.
Zreszta nawigzanie do nazwy zespotu i znaku ,IRON MAIDEN" byto
zapewne celowe i podkreslane przez nawigzujaca do wygladu
Eddie’go czaszke z logotypu gry lon Maiden (ilustracja dalej)®* oraz
(rzekomo) pokrewienistwo imienia i nazwiska bohaterki gry - Shel-
ly Harrison do imienia i nazwiska zatozyciela zespotu - Steve’a Har-
risa®3. Skoro towary byly identyczne, a znaki podobne, to urzad
patentowy lub sad musiatby oceni¢ jeszcze istnienie ryzyka
wprowadzenia odbiorcéw w biad co do pochodzenia towaréw

8 Stowo ,interactive” ma w kontekscie takich towaréw niska wartos¢ odrozniajaca
i jego obecnos¢ w firmie spotki nie miata wiekszego znaczenia. Obecnie studio dziata
pod firmg Orbital Knight Sp. z 0.0.

Wydawca podjat tez dziatania zmierzajace do rejestracji, przynajmniej w USA, stow-
nego znaku towarowego ,ION MAIDEN” (nr zgtoszenia 87841505), ale zgtoszenie
zostato wycofane. Wycofanie zgtoszenia mogtoby zreszta sugerowad, ze wydawca
spodziewat sie reakcji ze strony uprawnionych do znaku ,IRON MAIDEN".

Stowny unijny znak towarowy ,IRON MAIDEN" nr 002635555.

Pomimo braku jednej litery (,lon” zamiast ,Iron”), faczna liczba znakéw oraz sylab jest
niemal identyczna. Jedna litera nie réznicuje tez istotnie wymowy obydwu znakéw.
Zrédta ilustracji: T. Phillips ,Iron Maiden suing lon Maiden for $2m”, eurogamer.net
z 30.05.2019 r, https://www.eurogamer.net/iron-maiden-suing-ion-maiden-for-
-usd2m [dostep: 22.02.2023 r.]

Ten ostatni argument moze by¢ nieco naciggany, poniewaz Shelly jest tez bohaterka
wczesniejszej gry z neutralnym tytutem Bombshell.
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sygnowanych znakiem ,ION MAIDEN". To znaczy, czy przecietny
gracz bedzie przekonany, ze gra lon Maiden pochodzi od wtascicie-
la znaku ,IRON MAIDEN" albo przynajmniej od przedsiebiorstwa
z nim powigzanego. Jesli odpowiedz bytaby negatywna (brak ryzy-
ka pomytek), to mimo pewnego podobienstwa, gry o tytutach iron
Maiden oraz lon Maiden mogtyby wspotistnie¢ na rynku, a znak
ON MAIDEN" mogtby zostac¢ zarejestrowany. Jesli jednak sad
uznatby, ze odbiorcy moga by¢ wprowadzeni w btad, to produkcja
o nazwie lon Maiden musiataby znikna¢ z rynku. Z kolei urzad pa-
tentowy odmoéwitby rejestracji takiego znaku towarowego.

; lon Maiden / lon Fury (Voidpoint) y
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1. Tytut gry, w tym logotyp

Rekomendowane jest przeprowadzanie badania znaku
towarowego (ang. trademark clearance) przed dokona-
niem zgtoszenia tytutu gry jako znaku towarowego. Takie
badanie rynku (np. bazy gier STEAM, Wielkiej Encyklopedii
Gier GRYOnline.pl) oraz baz urzedéw patentowych powin-
no obejmowac wszystkie panstwa, gdzie znak bedzie zgta-
szany, a wiec np. UE i poszczegdlne panstwa cztonkowskie,
Wielka Brytanie, USA, Kanade i Japonie.
- J

Woczesniejszy znak towarowy stanowi przeszkode dla rejestracji zasad-
niczo tak dtugo, jak pozostaje w mocy. Jezeli uprawniony nie prze-
dtuzy ochrony, to prawo wytaczne wygasnie i po krétkim okresie karen-
¢ji znak bedzie ,do wziecia"*.

Inng przeszkoda rejestracji, o ktérej warto pamietac, jest naruszenie
praw osobistych lub majatkowych oséb trzecich®. Moze tutaj chodzi¢
zarébwno o dobra osobiste, np. nazwisko®®, jak rowniez o majatkowe
prawa autorskie. Najpewniej zdecydowana wiekszos¢ stowno-graficz-
nych i graficznych znakéw towarowych bedzie jednoczes$nie utwora-
mi plastycznymi. Takim utworem moze by¢ nawet charakterystyczna
czcionka, ktéra zapisane sa stowa tworzace znak towarowy. Dlatego
studio powinno naby¢ prawa autorskie do elementéw graficznych zna-
ku, zanim dokona zgtoszenia.

64 Wygasniecie prawa ochronnego ogranicza sie do samego znaku towarowego. Je-
zeli dane oznaczenie jest jeszcze chronione np. jako utwoér plastyczny, to ochrona
moze trwac nadal. Inaczej niz w przypadku prawa ochronnego na znak towarowy
ochrona prawno-autorska nie zalezy od uzywania utworu ani od dokonywania zad-
nych formalnosci.

65 Art. 132(1) ust. 1 pkt 1 PrwtPrzem.

66 Na przyktad stworzenie gry What remains of Marcin Balicki zamiast What remains
of Edith Finch (Giant Sparrow), bez mojej zgody i w oparciu o wydarzenia zmojego zy-
cia prywatnego. Nie jest ono nawet w czesci tak interesujace, co losy fikcyjnej rodziny
Finchéw, wiec uprzedzam, ze bytby to wyjatkowo krétki symulator chodzenia.
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O znakach towarowych trzeba tez pamietal, rozwijajac se-
rie gier, zwtaszcza gdy obejmuje ona rebranding dotychczas
uzywanego tytutu badz logotypu. Znak towarowy obowigzuje
w takiej postaci, w jakiej zostat zgtoszony. Zmienione ozna-
czenie nie bedzie wiec chronione jako znak towarowy. Przy-
ktadem rebrandingu, ktéry pociaga za soba zgtaszanie kolej-
nych znakéw towarowych, jest seria gier Gears of War. Seria
ta zaczeta by¢ kojarzona juz po samym stowie ,Gears” i tytuty
kolejnych odston nie zawieraly juz stowa ,of War”. Rebranding
serii Gears of War na Gears rodzi pewne ryzyko dla studiéw,
ktoére chciatyby w tytule swojej gry zamiesci¢ stowo ,gears”,
zwtaszcza na poczatku tytutu.

- J

Stowailogotypy to oczywiscie niejedyne rodzaje oznaczen, ktére moga
by¢ znakami towarowymi. Takim znakiem moze by¢ melodia, dzwiek,
animacja, a nawet materiat multimedialny®’. Stowa i logotypy sa jednak
najbardziej uniwersalne, moga by¢ uzywane zaréwno na nosnikach fi-
zycznych, np. reklama w drukowanej prasie branzowej, jak i cyfrowych,
np. taka sama reklama w portalu internetowym.

2. Domena internetowa

Inaczej niz w przypadku znakéw towarowych korzystanie z okreslo-
nej domeny internetowej nie wynika z decyzji Urzedu Patentowego,
ale z zawarcia umowy z rejestratorem o utrzymanie domeny interne-
towej®. Abonent, np. studio, moze korzysta¢ z domeny tak dtugo, jak

67 Korzystajac z tej ostatniej mozliwosci, jako unijny znak towarowy zgtoszono nagranie
tzw. kill-cam z gry Sniper Elite 4. EUIPO nie wydat jeszcze decyzji w sprawie tego zgto-
szenia, a z wielu powodéw jest ono dyskusyjne. Podwaza¢ mozna m.in. spetnienie
przez ten znak wymogu jednolitosci. Szerzej M. Balicki, ,Multimedialny znak towaro-
wy mtotem na kloneréw?”, videogameslegal.pl z 10.03.2018 r., https://www.videoga-
meslegal.pl/?p=129 [dostep 28.09.2022 r.].

68 Podobnie jest w przypadku profili w serwisach spotecznosciowych. Istnienie i korzy-
stanie z profilu gry wideo wynika z zawarcia przez studio umowy z wiascicielem da-
nego serwisu.
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2. Domena internetowa

dtugo obowigzuje umowa, czyli dopdéki ptaci wynagrodzenie rejestra-
torowi. Jednak umowa moze zosta¢ wypowiedziana przez rejestratora,
jezeli rejestracja domeny narusza prawa osdb trzecich, takie jak pra-
wo ochronne na znak towarowy. Przyktadowo: studio planuje wydac¢
gre o tytule Overwatch i rejestruje domene internetowq overwatch.pl.
Nazwa domeny jest identyczna ze znakiem towarowym nalezacym
do Blizzard Entertainment®, ktéry uwaza, ze jego prawa zostaty naru-
szone. W celu pozbawienia studia mozliwosci korzystania z domeny
Blizzard moze wszcza¢ postepowanie albo przed sagdem powszech-
nym, albo przed sadem polubownym. Ta druga mozliwos$¢ istnieje,
poniewaz kazdy, kto zawiera umowe o utrzymanie domeny (np. stu-
dio w przypadku domeny overwatch.pl), zgadza sie, zeby ewentualny
spér o nazwe tej domeny rozstrzygat sad polubowny™. W przypadku
domen z rozszerzeniem .pl bedzie to Sad Polubowny ds. domen inter-
netowych przy Polskiej Izbie Informatyki i Telekomunikacji lub Sad Ar-
bitrazowy przy Krajowej Izbie Gospodarczej w Warszawie. Domenami
z rozszerzeniem .com zajmuje sie Centrum Arbitrazu i Mediacji przy
Swiatowej Organizacji Wtasnosci Intelektualnej (WIPO).

Prawomocne orzeczenie polskiego sadu polubownego stwierdzaja-
ce naruszenie cudzych praw stanowi podstawe do wypowiedzenia
umowy o utrzymanie domeny i zawarcie takiej umowy z powodem -
w tym przypadku z Blizzard Entertainment. Przewaznie wyrok zostaje
wydany w ciggu kilku miesiecy i zasadniczo nie przystuguje od niego
zadne odwotanie. Moze sie wiec okaza¢, ze strona internetowa z prob-
lematycznym tytutem gry stanie sie niedostepna w potowie kampanii
marketingowej.

69 ,OVERWATCH" jest stownym unijnym znakiem towarowym zarejestrowanym przez
Blizzard Entertainment dla towaréw i ustug w klasach 941 (nr rejestracji 012755567).
70 0Odmowa podpisania zapisu na sad polubowny skutkuje rozwigzaniem umowy
na utrzymanie domeny w terminie trzech miesiecy od daty wyznaczonej na podpisa-
nie takiego zapisu. Studio nie mogtoby wiec prébowa¢ unikng¢ zaangazowania sie
w spor i jednoczesnie zachowac mozliwos¢ korzystania zdomeny overwatch.pl.
Wiecej informacji na temat korzystania z nazw domen internetowych mozna znalez¢
w bezptatnej publikacji I. Matusiaka oraz J. Ozegalskiej-Trybalskiej ,Jak bezpiecznie
korzysta¢ z nazw domen internetowych. Poradnik dla przedsiebiorcéw”, Urzad Pa-
tentowy RP, Warszawa 2022, https://uprp.gov.pl/sites/default/files/2022-05/Jak%20
bezpiecznie%20korzystac%20z%20nazw%20domen%20internetowych.%20Porad-
nik%20dla%20przedsiebiorcéw.pdf [dostep 4.11.2022 r.].

~
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Rejestrator domeny nie weryfikuje, czy wybrana nazwa na-
rusza czyjekolwiek prawa - domene dostaje ten, kto pierw-
szy jg zarejestruje. Dlatego studio powinno na witasng reke
sprawdzi¢, czy wymarzona nazwa nie jest np. cudzym zna-
kiem towarowym.

3.

Silnik gry wideo oraz inne
programy komputerowe

Co prawda gameplay gry wideo nie jest chroniony prawem autor-
skim, ale chroniony moze by¢ program komputerowy odpowiedzialny
za dziatanie gry, zwtaszcza silnik gry (@ang. game engine). Ochrona pro-
graméw komputerowych jest w prawie autorskim uregulowana w spo-
séb szczegdlny.

»

»

»

Program komputerowy w rozumienia prawa autorskiego ma po-
stac¢ kodu zrédtowego, kodu wynikowego lub, pod pewnymi wa-
runkami, przygotowawczych materiatéw projektowych. Program
komputerowy nalezy wiec odréznia¢ od pozostatych elementéw
gry wideo, np. modeli 3D i tekstur.

Zakres majatkowych praw autorskich do programu komputero-
wego jest nieco szerszy niz praw majatkowych do utworéw nie-
bedacych programami komputerowymi. Majatkowe prawa au-
torskie obejmuja chociazby wprowadzanie jakichkolwiek — nawet
minimalnych — zmian w programie komputerowym?’?. W przypad-
ku programéw komputerowych wytgczony jest takze dozwolony
uzytek prywatny oraz prawie wszystkie formy dozwolonego uzyt-
ku publicznego.

Nieco odmienne sa reguty nabywania przez pracodawce autor-
skich praw majatkowych do utworéw pracowniczych bedacych

72 Art. 74 ust. 4 PrAut.
73 Art. 77 ust. 1 PrAut.
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programami komputerowymi oraz tych utworéw, ktére
nie sg programami komputerowymi’. Dlatego prawa do progra-
moéw komputerowych — nawet nieukoriczonych - pisanych przez
programistéw zatrudnionych przez studio na podstawie umowy
o prace nalezg od razu do studia. Z kolei prawa autorskie do ilu-
stracji stworzonych przez grafikow przechodza na studio z chwila
ich zaakceptowania oraz w granicach wynikajacych z celu umowy
o prace i zgodnego zamiaru stron.

Wspotczesnie wiekszos¢ gier wideo powstaje w oparciu o silniki oraz
narzedzia programistyczne udostepniane przez zewnetrznych do-
stawcdw, np. Unreal Engine, Unity, czy RPG Maker. Dla studia kluczowe
jest wiec korzystanie z tego silnika zgodnie z licencja, w szczegdlnosci
prawidtowe raportowanie i uiszczanie optat licencyjnych’™. Oczywi-
Scie, jezeli poza wspomnianym silnikiem studio stworzy inne programy
wchodzace w sktad gry lub modyfikacje do licencjonowanego silnika,
np. plug-in, dodajacy do silnika nowa funkgcje, to prawa autorskie beda
nalezaty do studia.

Ochrona wynikajaca z prawa autorskiego obejmuje program kompu-
terowy w postaci konkretnego kodu, nie rozcigga sie ona na program
komputerowy wykonujacy takie samo zadanie, ale napisany inaczej.
Sposéb wykonywania zadania przez program komputerowy moze by¢
chroniony, tylko jesli bedzie on czeicig opatentowanego wynalazku
albo sam bedzie taki wynalazek stanowit™.

74 Art. 12 ust. 1174 ust. 3 PrAut.

75 Spdr o naruszenie warunkéw licencji nie ominat jednego z bardziej znanych silnikow
dla gier przygodowych - SCUMM (Script Creation Utility for Maniac Mansion). Pozwa-
laton graczowi na wybieranie z listy czynnosci, ktére miata wykona¢ sterowana przez
niego postac (otwdrz, wez, popchnij etc.), zamiast kazdorazowo wpisywac polecenia.
Zob. M. Balicki ,Gry komputerowe: O sporze o korzystanie z silnika SCUMM?”, lookre-
atywni.com z 3.08.2016 ., https://lookreatywni.pl/baza-wiedzy/o-sporze-sadowym-
-o-korzystanie-z-silnika-scumm/ [dostep: 19.01.2023 r.].

76 D. Greenspan, G. Dimita ,Mastering the game. Business and Legal Issues for Video
Game Developers. A Training Tool”, WIPO 2022, s. 102-104, https://tind.wipo.int/re-
cord/45851 [dostep: 03.02.2023 r.].
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4. Oprawa graficzna

Z wyjatkiem zupetnie banalnych wytworéw intelektualnych (np. po-
zbawiony tekstur model kuli 3D), wiekszos$¢ elementéw oprawy gra-
ficznej gry wideo bedzie utworami w rozumieniu prawa autorskiego.
Nie ma znaczenia, czy samodzielnie wspomniane elementy maja jaka-
kolwiek wartos¢ artystyczng badz majatkowa””.

4.1. Projekty postaci, przedmiotéw i poziomdw

Prawo autorskie chroni projekt postaci, przedmiotéw i tym podobnych
elementéw, takimi, jakie one sg, a wiec konkretne przedstawienia, np.
model i natoZzone na niego tekstury’®. Ochrona rozcigga sie co prawda
takze na przerébki oryginalnej ilustracji, ale nie obejmuje ani ilustracji
stworzonych identycznym stylem graficznym, ani osadzonych w iden-
tycznej stylistyce, np. steampunk. Ochrona projektu postaci nie rozcia-
ga sie takze na funkgje, jakie dana postac lub przedmiot petnig w grze.
Dlatego burza w szklance wody byta medialna analiza podobienstwa
wygladu niektérych postaci z gier Overwatch (Blizzard Entertainemnt)
i Paladins (Hi-Rez Studios), w tym Torbjorna i Barika. Pomimo pewnych
podobienstw (krepe i brodate postacie w czerwonych zbrojach) Barik
(nizej po lewej) nie byt przerébka Torbjérna, np. tym samym modelem
z podmieniong gtowa™. Po prostu kazda z tych postaci jest wariacja
na temat stereotypu wikinskiego wojownika: zwalistego, umiesnione-
go, kudtatego ositka.

77 Art. 1 ust. 1 PrAut.

78 O ochronie wirtualnych postaci prawem autorskim zob. I. Matusiak ,Postacie $wiata
wirtualnego w prawie autorskim®”, PPH 7/2009, s. 35 i n. oraz tego samego autora ,Gra
komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego”, Warszawa 2013, s. 147 i n.

79 Szerzej na temat tej sprawy zob. M. Balicki ,Czy bohater gry wideo to wtasnos¢ in-
telektualna?”, spcgblog.pl z 21.04.2021 r. https://spcgblog.pl/ip/czy-bohater-gry-wi-
deo-to-wlasnosc-intelektualna/ [dostep: 5.11.2022 r]. Zrodto zestawienia: T. Mulkerin
»A major video game developer is defending itself against accusations it 'cloned’
Blizzard's 'Overwatch' “, businessinsider.com z 21.09.2016 r., https://www.businessin-
sider.com/hi-rez-denies-claims-it-cloned-blizzards-overwatch-2016-9?IR=T [dostep:
22.02.2023 r.].
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4. Oprawa graficzna

; Barik (po lewej) i Torbjorn (po prawej) 4

Ochronie prawem autorskim nie podlegaja:

»

»

Kreskéwkowy styl graficzny. Styl graficzny jest tylko metoda two-
rzenia ilustracji w oparciu o wybrane techniki artystyczne. Dopiero
zastosowanie jakiego$ stylu moze doprowadzi¢ do stworzenia ilu-
stracji podlegajacej ochronie. Inne studio moze wiec wyproduko-
wac gre w takim samym stylu oprawy graficznej, a nawet oparta
dodatkowo na takich samych zasadach, np. hero shooter.

Funkcja petniona przez posta¢ w grze. Zaréwno ogdlne, jak i szcze-
gotowe zasady gry wideo, a takze role petnione przez postacie wy-
stepujace w grze to tylko niechronione pomysty. Nie ma znaczenia,
ze czasem taki pomyst moze by¢ nowatorski, np. mechanika gry
Superhot czy kolejna posta¢ w grze Overwatch. Prawo autorskie
moze jednak chroni¢ program komputerowy, poprzez ktéry taki
pomyst zostat zrealizowany.
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Im bardziej uproszczony wizerunek postaci, tym przewaznie
mniejsza liczba wyboréw artystycznych podejmowanych
przez autora oraz mniejsza liczba oryginalnych elementéw
sktadowych wizerunku bohatera. Tym tatwiej tez stworzy¢ po-
dobna ilustracje lub model, ktéry — pomimo zasadniczego
podobienstwa — bedzie rdéznit sie w szczegdtach, nie przejmie
z pierwowzoru zadnego twdrczego elementu.

- J

Wizerunek gtéwnego bohatera gry moze mie¢ potencjat marketingo-
wy jako oznaczenie identyfikujgce studio. W takim przypadku warto
zgtosi¢ wizerunek bohatera jako znak towarowy. Takim znakiem jest
tréjwymiarowy ksztatt dinozaura o imieniu Yoshi, znanego z uniwer-
sum Mario®.

4 N

\_ /

dinozaur Yoshi

Podobnie jak tytut gry wideo, postacie z gry zgtasza sie jako znaki to-
warowe przede wszystkim dla takich towardéw i ustug jak: oprogramo-
wanie gier komputerowych [do pobrania], oprogramowanie gier kom-
puterowych [nagrane], programy komputerowe do gier wideo i gier
komputerowych, ustugi gier oferowane w systemie on-line za posred-
nictwem sieci komputerowej, udostepnianie w trybie on-line informacji

80 Znakiem towarowym jest tez imie bohatera ,Yoshi”. Imie i ksztatt to kolejne unijne
znaki towarowe nr 004230694 oraz 015298607.
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4. Oprawa graficzna

zwigzanych z grami komputerowymi i rozszerzeniami do gier kompu-
terowych (klasy 9 i 41 klasyfikacji nicejskiej). Jezeli posta¢ ma potencjat
do wystapienia np. w komiksach, serialach animowanych lub do bycia
zabawka, to trzeba wskaza¢ wtasciwg klase i wyraznie wymieni¢ takie
towary. Ponizej ptak Red, gtéwny bohater gry Angry Birds (Rovio Enter-
tainment) jako znak towarowy (w wersji z gry oraz z filmu) i licencjono-
wane produkty, w tym licencjonowany zestaw Lego oparty na licencjo-
nowanym filmie®'.

4 N

. ptak Red i zabawki nawigzujace /

do gry Angry Birds

Design bohatera jako wspomnianej zabawki badz figurki mozna takze
chroni¢ jako wzdér przemystowy. Na taka rejestracje projektéw postaci

81 Unijne znaki towarowe nr 009894445 i nr 013308267. Szerzej M. Balicki ,Czy bohater
gry wideo to wiasnos¢ intelektualna?”, spcgblog.pl z 21.04.2021 r. https://spcgblog.pl/
ip/czy-bohater-gry-wideo-to-wlasnosc-intelektualna/ [dostep: 5.11.2022 r.], M. Balicki
,Prawo z rejestracji wzoru przemystowego jako narzedzie ochrony gier wideo przed
zjawiskiem klonowania” [w:] E. Traple [red.] ,Ochrona gry komputerowej. Aktualne wy-
zwania prawne”, Warszawa 2015 r.,s. 153 i n.
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z gry Tearaway zdecydowato sie Sony Entertainment®?, ponizej ilu-
stracja przedstawiajgca wzor oraz zdjecia pluszowej wersji bohatera
o imieniu Atoi.

4 N

— _

Atoi i zabawki nawiazujgce do gry Tearaway

Przy petnym wykorzystaniu praw wiasnosci intelektualnej wizerunek
bohatera gry wideo moze by¢ jednoczesnie chroniony prawem au-
torskim, prawem ochronnym na znak towarowy i prawem z rejestracji
wzoru przemystowego. Kazde z tych praw wytacznych stuzy nieco in-
nym celom i ma odmienny zakres®. Dlatego warto zawczasu zidenty-
fikowac te elementy oprawy graficznej gry, w ktérych ochrone prawna
warto zainwestowac wiecej. Nie musi by¢ to oczywiscie posta¢, taka
role moze odegrac charakterystyczny budynek, bror lub symbol.

82 Unijny wzor przemystowy nr 002088013.

83 Przyktadowo: zakres ochrony projektu postaci wynikajacy z prawa z rejestracji wzoru
przemystowego moze obejmowac takie podrébki, ktére nie beda naruszaty praw au-
torskich do tej postaci.
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4. Oprawa graficzna

Ochrona kluczowych elementéw oprawy graficznej gry
za pomocg praw wiasnosci intelektualnej to nie tylko ta-
twiejsze zarzadzenie witasnoscig intelektualnag studia, np.
udzielanie licencji na korzystanie z niej. To takze utatwiona
walka z podrébkami, np. sprzedazg gadzetdw z wizerun-
kiem bohatera gry.

J

Zwtaszcza w przypadku gier mobilnych jako wzér przemystowy moze
by¢ zgtoszona kluczowa plansza badz zestaw plansz (podobnie jak
w przypadku gier planszowych). Utrudni do konkurentom zaprojekto-
wanie gry, ktérej plansze wygladatyby zbyt podobnie.

4.2. Grafiki koncepcyjne

Dla powstania ochrony prawem autorskim nie ma znaczenia ani prze-
znaczenie utworu, ani jego ukonczenie. Szkice i niedokoriczone grafiki
koncepcyjne sa wiec chronione niezaleznie od tego, czy ostatecznie
zostang wykorzystane jako podstawa do stworzenia docelowych ilu-
stracji w grze lub uzyte w inny sposéb, np. na profilu gry w portalach
spotecznosciowych, w tzw. artbooku. Jezeli studio chciatoby je kiedy-
kolwiek wykorzysta¢, np. na potrzeby DLC lub sequela, to musi naby¢
od artysty autorskie prawa majagtkowe.

4.3. Fotografie

Zdjecia w typowych sytuacjach przedstawiajg istniejace w rzeczywisto-
sci obiekty lub postacie. Dlatego jedng kwestia sa prawa autorskie
do korzystania z samego zdjecia, a druga - prawa autorskie do ko-
rzystania ze sfotografowanych obiektow lub wizerunku uwiecz-
nionych oséb. Zaté6zmy, ze na Scianie w jednym z pomieszczen w grze
wisi zdjecie przedstawiajgce wspotczesna rzezbed. Studio potrzebuje

84 Na potrzeby tego przyktadu zaktadam, ze zaréwno zdjecie, jak i rzezba sg wcigz chro-
nione prawem autorskim, a studio nie korzysta z zadnego z nich w oparciu o dozwo-
lony uzytek publiczny.
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zezwolenia nie tylko na rozpowszechnianie samego zdjecia, ale takze
tej rzezby. tatwe do wyobrazenia sg tez inne warianty:

» Zdjecie przedstawia rzezbe, do ktérej prawa autorskie wygasty.
Studio potrzebuje tylko zezwolenia na rozpowszechnianie zdjecia.

» Zdjecie przedstawia obraz, przy czym samo zdjecie ogranicza sie
do odzwierciedlenia obrazu, jest poréwnywalne ze skanem®. Stu-
dio potrzebuje tylko zezwolenia na rozpowszechnianie obrazu.

» Przyktad jak wyzej, ale prawa autorskie do obrazu wygasty. Stu-
dio nie potrzebuje zezwolenia na rozpowszechnianie zdjecia ani
obrazu.

Podobnie bedzie w przypadku tworzenia tréjwymiarowych modeli
do gry na podstawie zdje¢. Na umieszczenie w grze sfotografowanej
sofy studio potrzebuje zezwolenia jej projektanta.

Zezwolenia studio potrzebuje réwniez na rozpowszechnianie wize-
runkow os6b®. Nie ma znaczenia ani czy w grze znajda sie dodatko-
we informacje na temat tej osoby, ani czy zostanie ona przedstawiona
w pozytywnym lub negatywny swietle®. Brak dodatkowych informa-
¢ji moze jednak nie pozwoli¢ na powigzanie wizerunku z konkretng
osoba. Aktorka Lindsay Lohan wytoczyla Rockstar Games powddz-
two o bezprawne wykorzystanie jej wizerunku w grze Grandt Theft
Auto V. Zdaniem aktorki zostata ona w tej grze przedstawiona jako
dos¢ kaprysna celebrytka Lacey Jonas. Sady jednak nie dopatrzyty sie
wizerunku Lindsay Lohan w postaci Lacey Jonas, uznajac te ostatnig
za satyryczne przedstawienie wspotczesnej kobiety w stroju plazowym

85 Na potrzeby tego przyktadu zaktadam, ze zdjecie nie cechuje sie oryginalnoscia ani
indywidualnym charakterem.

86 Polskie prawo przewiduje kilka wyjatkdéw od obowiazku uzyskiwania zezwolenia. Na-
lezy do nich m.in. wizerunek osoby powszechnie znanej, jezeli wizerunek wykonano
w zwigzku z petnieniem przez nia funkgeji publicznych, w szczegdlnosci politycznych,
spotecznych, zawodowych (art. 81 ust. 2 pkt 1 PrAut). Szerzej: rozdziat | pkt 4 tej pub-
likacji. Wizerunek to tez dane osobowe.

87 Przedstawienie kogo$ w negatywnym $wietle moze narusza¢ jego dobre imie. Sze-
rzej: rozdziat | pkt 4 tej publikacji.
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5. Sciezka dzwiekowa

(,indistinct, satirical representations of the style, look and persona
of a modern, beach going young woman”) a nie sportretowanie kon-
kretnej osoby®e,

Negocjujac umowe na rozpowszechnianie wizerunku, trze-
ba doktadnie okresli¢ zakres korzystania z niego. Uzycie wi-
zerunkéw cztonkdw zespotu No Doubt, w tym piosenkarki
Gwen Stefani w grze Band Hero (Neversoft Entertainment),
nastgpito zasadniczo na podstawie umowy. Jednak z czton-
kami zespotu nie uzgodniono miedzy innymi, ze ich awatary
bedg wykonywac piosenki innych artystow (covery). Dlate-
go Activision przegrato spér sadowy z zespotem®.

- J

5. Sciezka dzwiekowa

Inaczej niz w przypadku oprawy audiowizualnej oprawa muzyczna
gry nieraz opiera sie nie na materiatach stworzonych w ramach studia,
ale przez zewnetrznych wspotpracownikéw. Niejednokrotnie studio
bedzie korzystato z materiatéw licencjonowanych, zwtaszcza gdy cho-
dzi o muzyke.

88 Lindsay Lohan loses GTA V privacy case appeal”, bbc.com z 30.03.2018 r., https:/
www.bbc.com/news/technology-43596000 [dostep: 14.11.2022 r]. Zob. Lohan
v. Take-Two Interactive Software, opinion of the State of New York Court of Appeals
229.03.2018 ., No. 24. Sady oddality réwniez pozew sportowca Lenwooda Hamiltona,
ktéry uwazat, ze August Cole, postac z serii gier Gears of War jest wzorowana na nim.
Zdaniem sadu apelacyjnego mozna byto co prawda dostrze¢ pewne podobienstwa
miedzy sportowcem a postacia z gry, ale ten pierwszy byt w najlepszym razie jednym
z ,surowcow” (ang. raw materials), z ktérych zsyntezowano posta¢ Augusta Cole‘a.
Hamilton v. Speight, opinion of the United States Court of Appeals for the Third
Cuircut z 17.09.2020 r., No. 19-3495 . Zob. D. Nabel ,Skip Hamilton Loses Appeal Over
Gears of War Character”, https://www.gamechangerslaw.com/blog/skip-hamilton-
-loses-appeal-over-gears-of-war-character [dostep: 14.11.2022 r.].

8 No Doubt v. Activision Publishing, Inc., opinion of the Court of Appeal of California,
Second District z 15.02.2015 r., No. B223996.
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5.1. Muzyka

Utwor muzyczny sam w sobie jest oczywiscie chroniony prawem au-
torskim. Korzystanie z niego na potrzeby gry wymaga udzielenia licen-
¢ji przez kompozytora albo reprezentujaca go organizacje zbiorowego
zarzadu prawami autorskimi lub nabycia praw autorskich przez studio.
Uzyskanie licencji na wykorzystanie w ramach gry (tzw. prawa do syn-
chronizacji) nie obejmuje automatycznie zamieszczenia jej na soundtra-
cku zmuzyka z gry (tzw. prawa mechaniczne). Takie korzystanie musi by¢
wyraznie uzgodnione z licencjodawca. Co wiecej, niektérymi prawami
kompozytor moze zarzagdza¢ samodzielnie, a innymi poprzez organiza-
Cje zbiorowego zarzadzania. Studio i twoérca powinni to sprawdzi¢ przed
zawarciem umowy®°, Studio i twdrca powinni tez uzgodnic wszelkie mo-
dyfikacje kompozycji, wynikajace chocby z dostosowywania jej do prze-
biegu gry, takie jak zapetlanie niektérych fragmentéw.

Prawa autorskie do kompozydji to jedno, a wykonanie muzyki w grze
to drugie. Tutaj wchodza w gre prawa pokrewne artystéw wykonaw-
cow, czyli wokalistow oraz instrumentalistéw, a takze prawo pokrewne
do tzw. fonogramu®'. Oznacza to, ze nawet korzystanie z utworéw mu-
zycznych, do ktérych prawa autorskie juz wygasty, co dotyczy chociaz-
by muzyki dawnej, najpewniej bedzie w praktyce wymagato uzyskania
licencji lub nabycia whasciwych praw. Jednak w przypadku kompozycji
niechronionej prawami autorskimi studio moze zdecydowac sie na zor-
ganizowanie nagrania jej wykonania we wtasnym zakresie i ostatecznie
naby¢ petnie praw pokrewnych®2,

9 Nieraz kompozytorzy przenoszg na wytwdrnie muzyczne majatkowe prawa autor-
skie do swoich kompozycji. W takim przypadku studio musi negocjowaé z wytwérnia
muzyczng. Inna sytuacja to powierzenie przez kompozytora zarzadzania prawami
autorskimi organizacji zbiorowego zarzadzania, takiej jak ZAiKS. W takim przypadku
studio musi negocjowac warunki uzycia muzyki w grze z taka organizacja.
Fonogramem jest pierwsze utrwalenie warstwy dZzwiekowej wykonania utworu albo
innych zjawisk akustycznych (art. 94 ust. 1 PrAut). Tym prawem bedzie przede wszyst-
kim dysponowata wytwdrnia muzyczna. Wiasciciel praw do fonogramu musi wyra-
zi¢ zgode m.in. na samplowanie probek dzwiekowych z fonogramu. Wyrok TSUE
229.07.2019 ., sprawa C 476/17, ECLI:EU:C:2019:624.

W przypadku licencjonowania artystycznego wykonania trzeba pamieta¢, ze muzycy
réwniez moga by¢ reprezentowani przez organizacje zbiorowego zarzadu np. Zwia-
zek Artystow Wykonawcow STOART.

9

9.

N
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5. Sciezka dzwiekowa

Dokonujgc wyboru licencjonowanej muzyki na potrzeby
Sciezki dzwiekowej gry, studio powinno sprawdzi¢, jakie za-
sady korzystania z muzyki obowigzuja w panstwach, gdzie
gra bedzie wykorzystywana, w szczegdlnosci czy jakies for-
my korzystania z gry lub zwigzanych z nig materiatow wyma-
gaja zaptaty tantiem za posrednictwem lokalnej organizacji
zbiorowego zarzadzania.

- J

5.2. Dubbing

Aktorom gtosowym przystuguja prawa pokrewne do artystycznego
wykonania odgrywanych przez nich tekstéw. Na dialog dwdch posta-
ci w grze sktadaja sie wiec prawa autorskie do fragmentu listy dialo-
gowej oraz prawa pokrewne do ich artystycznego wykonania przez
autoréw gtosowych.

5.3. Dzwieki

Inaczej niz do kompozycji muzycznej do dZzwiekdw nie powstajg prawa
autorskie, np. zarejestrowanego $piewu ptakéw lub zjawisk akustycz-
nych, wykreowanych w studiu nagraniowym, ktére maja w grze imi-
towac inny dzwiek. Pierwsze zarejestrowanie takich dzwiekéw przez
producenta jest chronione jako prawo pokrewne do fonogramu®. Po-
niewaz fragmenty tego nagrania zostang wtaczone do gry i wraz z nig
beda rozpowszechniane, to studio powinno uzyskac¢ licencje na korzy-
stanie z nagran albo naby¢ prawa pokrewne do fonograméw, na kté-
rych te nagrania utrwalono.

9 Dla powstania prawa pokrewnego do fonogramu nie ma znaczenia, ze dane zjawisko
akustyczne nie jest utworem.
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6. Fabuta

W przypadku fabuty szczegélnie wazne jest oddzielenie (niechronio-
nych prawami whasnosci intelektualnej) pomystéw od sposobu ich wy-
razenia w postaci konkretnych utworéw literackich, m.in. scenariusza
i listy dialogowej. Co wazne, ochronie nie podlegajg ogdlne motywy
literackie znane cho¢by z lokalnych mitologii. Sukcesem Sony Compu-
ter Entertainment zakonczyt sie spér o rzekomy plagiat fabuty treat-
mentdéw i scenariuszy przedstawionych Sony Pictures w toku rozmoéw
dotyczacych produkgcji filméw. Sad nie dopatrzyt sie podobienstw
w konkretach takich jak: sekwencja wydarzen, dialogi, charakterystyka
gtéwnego bohatera i postaci pobocznych, ale co najwyzej w niechro-
nionych prawem autorskim pomystach i motywach mitologicznych,
np. uwzglednieniu w tresci gry God of War i w materiatach stworzonych
przez pozwanych ukazujacych tych samych greckich bogow?®.

6.1. Scenariusz

Jako cato$¢ scenariusz bedzie zapewne utworem literackim. W rezulta-
cie rozpowszechnianie go w ramach innej gry bedzie naruszato prawa
autorskie, by¢ moze bedzie nawet stanowito plagiat®. Ponadto naru-
szeniem praw autorskich bytoby najpewniej przejecie bardzo konkret-
nych fragmentéw scenariusza, np. watkéw fabularnych, opiséw relac;ji
miedzy bohaterami i podejmowanych przez nich dziatan. Dla narusze-
nia praw autorskich scenarzystéw oryginalnej gry nie jest konieczne
skopiowanie catosci scenariusza, wystarcza bezprawne uzycie takich
jego fragmentéw, ktére samodzielnie stanowiag utwory. Nie ma oczy-
wiscie znaczenia, czy scenariusz zostatby wykorzystany bez zgody stu-
dia w innej grze, w filmie czy na potrzeby komiksu.

94 Bissoon-Dath v. Sony Computer Entertainment America, Inc., opinion of the United
States District Court, N.D. California z 9.03.2010 r., No. C 08-1235 MHP.

9 Plagiat to przywiaszczenie sobie autorstwa catosci lub czesci cudzego utworu albo
wprowadzenie w bfgd co do tego autorstwa.
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7. Zasady rozgrywki (gameplay)

6.2. Lista dialogowa

Nie jest wykluczone powstanie praw autorskich nawet do jednego
zdania, jednej wypowiedzi bohatera gry, ale takie zdanie musiatoby
spetniac takie same wymogi, jak kazdy utwér, a wiec cechowac sie ory-
ginalnoscia i indywidualnym charakterem. Im bardziej rozbudowana
bytaby taka wypowiedz, np. monologi z gry Disco Elysium (ZA/UM), tym
wieksze prawdopodobienstwo uznania jej za utwor literacki.

6.3. Wersje jezykowe gry

W zdecydowanej wiekszosci przypadkéw ttumaczenie utworéw litera-
ckich zawartych w grze, zwtaszcza opiséw i dialogéw, bedzie chronione
prawem autorskim jako utwoér zalezny - opracowanie. Réwniez jest
ono utworem, ale korzystanie z niego wymaga zezwolenia uprawnio-
nego z tytutu praw autorskich do opracowanych utworéw?®s.

7. Zasady rozgrywki (gameplay)

Jak wczes$niej wspomniano, idee nie podlegajg ochronie ani na podsta-
wie prawa autorskiego, ani prawa wtasnosci przemystowej. Oznacza to,
ze gameplay, bedacy w istocie zbiorem regut, na podstawie ktorych to-
czy sie gra, moze zosta¢ wykorzystany przez inne osoby. Przyktadowo:
wariacje na temat strzelanek pierwszoosobowych pokroju Splatoon
(Nintendo)®” lub Metal: Hellsinger (The Outsiders)®® mogtyby zostac
zastosowane takze przez inne studia®. Chronione zaréwno prawem

% Art. 2 ust. 2 PrAut.

97 Podstawowym celem tej strzelanki pierwszoosobowej jest pokrywanie planszy farba
w kolorze danej druzyny a nie eliminowanie cztonkéw druzyny przeciwnej.

98 Ta gra to strzelanka jednoosobowa potaczona z grg rytmiczna. Najlepsze efekty przy-
nosi w grze strzelanie do rytmu Sciezki dZzwiekowej.

99 W wyroku z 14.05.2010 r. (sygn. | ACa 257/10) dotyczacym gry o nazwie Twister Sad
Apelacyjny w todzi wyjasnit, ze wylaczone spod ochrony prawa autorskiego jest
m.in. oparcie planszy gry i podziatu pél o strukture kwadratu czy wynikajacy scisle
z zasad gry rozktad tych pol.
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autorskim, jak i prawem wtasnosci przemystowej moga by¢ wytwory
pozwalajace na praktyczng realizacje gameplay'u, takie jak program
komputerowy badz rozwigzanie techniczne stanowigce metode prze-
biegu rozgrywki gry wideo na komputerze. USPTO udzielit patentow
miedzy innymi na wynalazki dotyczace rownolegtego kontrolowania
dwdch postaci wykonujacych czynnosci w odrebnych swiatach w ra-
mach gry'®, a takze system zarzadzajacy postaciami niebedacymi gra-
czami (ang. non-player characters) zaleznie od dziatan podejmowanych
przez gracza'’'.

8. Dokumentacja gry wideo

Dokumenty stworzone w zwigzku z produkcjg gry wideo moga by¢
utworami literackimi i w konsekwencji podlega¢ ochronie prawa au-
torskiego. Taka ochrona jest jednak ograniczona do ich tresci i nie obej-
mie informacji, ktére z tej tresci wynikaja.

8.1 Dokumentacja produkcyjna, np. GDD

Jak wczeséniej wspomniano, pomysty takie jak gameplay nie sg chro-
nione prawem autorskim. Chronione moga by¢ natomiast wytwory
intelektu, w ktérych opisano gameplay, na przyktad game design do-
cument. Jesli ten ostatni uznamy za utwor literacki, to jego bezprawne
kopiowanie i rozpowszechnianie bedzie naruszeniem praw autorskich
uprawnionego. Jednak zapoznanie sie z tym dokumentem i wykorzy-
stanie opisanej w nim koncepcji rozgrywki w innej produkcji najpew-
niej nie bedzie naruszeniem. Studio mogtoby jednak zobowigzac osoby
otrzymujgce dokument, np. wspotpracownikéw czy wydawce, do za-
chowania jego tresci w poufnosci i niewykorzystywania zawartych tam

100 patent USA nr US10500488B2 ,Method of simultaneous playing in single-player vi-
deo games”.

101 patent USA nr US20160279522A1 ,Nemesis characters, nemesis forts, social ven-
dettas and followers in computer games”.

52



9. Filmy

informacji we wtasnej dziatalnosci. Jezeli tres¢ dokumentu bedzie moz-
na uznac za tajemnice przedsiebiorstwa studia, to naruszenie obowigz-
ku umownego bedzie czynem nieuczciwej konkurenc;ji'®2

8.2 Dokumentacja uzytkownika

Inaczej niz w przypadku dokumentacji produkcyjnej dokumentacja
uzytkownika przestaje by¢ tajemnica przedsiebiorstwa najpoézniej
z chwila jej opublikowania. Dlatego do ochrony tresci takiej dokumen-
tacji studio ma do dyspozycji najwyzej prawo autorskie. Ochronie pra-
wa autorskiego nie beda podlegaty proste instrukcje, jak np. opis stero-
wania, ale opis uniwersum i opisy bohateréw gry — juz tak.

9. Filmy

Film zwigzany z grg wideo moze by¢ utworem audiowizualnym chro-
nionym prawem autorskim. Nie ma znaczenia, czy taki film jest inte-
gralna czescia gry (np. cutscene), czy zachowuje wzgledem gry pewna
niezaleznos¢ (np. trailer, reklama gry). Ochrona utworéw audiowizu-
alnych prawem autorskim ma swoja specyfike, polegajacg zwtasz-
Cza na wzmochieniu pozycji producenta utworu audiowizualnego
kosztem wspétautoréw'®. Producent moze chociazby bez ich zgody
dokonywac ttumaczenia utworu audiowizualnego na rézne wersje
jezykowe.

Podobnie jak w przypadku samej gry wideo filmy sg utworami, na kto-
rych powstanie skfada sie praca wielu oséb. Niektérym z tych oséb
beda przystugiwaty prawa autorskie do utworu audiowizualnego jako
catosci, np. rezyserowi, scenarzystom, a innym tylko do okreslonych
elementéw, np. kompozytorowi $ciezki dZzwiekowej. Jesli w powstanie

192 Art. 11 ZwNieuczKonkU.

103 T, Targosz ,Umowy dotyczace gier komputerowych - zagadnienia prawa autorskie-
go” [w:] E. Traple [red.] ,Ochrona gry komputerowej. Aktualne wyzwania prawne”,
Warszawa 2015r., s. 68.
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filmu zostali zaangazowani aktorzy (takze w ramach sesji motion cap-
ture), to beda przystugiwaty im prawa pokrewne do ich artystycznych
wykonan — odegrania roli w filmie. Takie prawa przystugujg im zreszta
takze do artystycznych wykonan uzytych w samej grze. Dodatkowo
producent wideogramu, bedacego utrwaleniem filmu, jest wtascicie-
lem praw pokrewnych do korzystania z tego wideogramu'®. Jezeli
studio zleca stworzenie filméw osobie trzeciej, np. domowi produk-
cyjnemu, to powinno naby¢ od tej osoby wymienione prawa autorskie
i pokrewne.

10. Merchandising

Dla zarzadzania merchandisingiem zwigzanym z gra wideo studio
moze wykorzysta¢ co najmniej prawa autorskie, prawa z rejestracji
wzoréw przemystowych oraz prawa ochronne na znaki towarowe.

» Gadzety, gry planszowe, ubrania wykorzystujagce motywy z gry
moga by¢ same w sobie utworami (figurka odzwierciedlajaca
bohatera gry) albo przynajmniej takie utwory zawiera¢ (koszulka
z nadrukiem przedstawiajagcym bohatera gry). Nie ma znaczenia,
ze nadruk jest tylko elementem koszulki - jej rozpowszechnianie
jest rozpowszechnianiem nadrukowanego utworu i dlatego wy-
maga zezwolenia studia. Zezwolenia studia wymaga tez rozpo-
wszechnianie materiatéw opartych na zawartosci gry, chociazby
wspomnianej figurki. Najpewniej taka figurka bedzie opracowa-
niem (tzw. utworem zaleznym), stworzonym na podstawie modelu
wystepujacego w samej grze lub opracowaniem grafiki koncepcyj-
nej. Studio powinno pamieta¢, ze wlascicielem praw autorskich
do utworu zaleznego jest jego autor, a nie autor pierwowzoru.
Jedli studio chciatoby samo sprzedawac taka figurke, to musi albo
otrzymac licencje, albo naby¢ prawa autorskie do opracowania
od jego autora.

104 Wideogramem jest pierwsze utrwalenie sekwencji ruchomych obrazéw, z dzwie-
kiem lub bez, niezaleznie od tego, czy stanowi ono utwér audiowizualny (art. 94
ust. 2 PrAut).
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10. Merchandising

\ figurka Johnny'ego Silverhanda J

z gry Cyberpunk 2077 (CD Projekt RED)

» Prawo z rejestracji wzoru przemystowego daje nieco inny zakres
ochrony niz majatkowe prawa autorskie. W okreslonych sytu-
acjach zakres ten moze okazac sie szerszy'®. Dlatego, niezalez-
nie od powstania autorskich praw majatkowych, dla flagowych
produktéw warto uzyska¢ dodatkowo prawo z rejestracji wzoru
przemystowego.

4 N

k kalmar z gry Splatoon (Nintendo)
Nr prawa z rejestracji unijnego wzoru przemystowego 002563684

105 Szerzej na temach praw z rejestracji wzoréw przemystowych: rozdziat | pkt 2.2 tej
publikacji.
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» W ramach merchandisingu studio moze zezwala¢ na nakfada-
nie znaku towarowego zwigzanego z gra na produkty projekto-
wane przez osobe trzecia, np. producenta foteli gamingowych.
Zeby znak faktycznie obejmowat ochrone takich towaréw, nalezy
od razu zgtosi¢ znak dla takich kategorii. Mozna tez - poza znakiem
dla m.in. gier wideo - zgtosi¢ dodatkowy znak towarowy dla towa-
réw, ktére pdzniej okazaty sie istotne, takich jak meble. Nie mozna
natomiast rozbudowywac wykazu towaréw i ustug znaku towaro-
wego, na ktory udzielono juz ochrone. Przyktadowo, doda¢ meble
do znaku towarowego chronionego dla gier wideo.

4 N

\ Czapka z daszkiem z logotypem gry Cyberpunk 2077
Nr prawa ochronnego na unijny znak towarowy 017912301
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Nabywanie praw
witasnosci intelektualnej
przez studio

Wiasnos¢ intelektualna jest tworzona przez osoby fizyczne, np. progra-
mistow i grafikow, a nie przez osoby prawne, np. sp6tki. Dlatego nabycie
przez studio praw witasnosci intelektualnej zawsze nastepuje z powo-
du wykonania umowy'%. Samo przekazanie studiu wtasnosci inte-
lektualnej, np. przekazanie dysku, wystanie e-maila, nie oznacza,
ze na studio przechodza jakiekolwiek prawa. Do tego potrzebna
jest umowa. Moze ona dotyczy¢ zarédwno juz istniejacej wihasnosci
intelektualnej, jak i takiej, ktéra ma dopiero powsta¢, np. w umowie
o wspotprace strony uzgadniajg przenoszenie majatkowych praw au-
torskich do utworéw stworzonych w toku wspdtpracy'”.

19 pomijam marginalne przypadki nabycia inna droga, np. w drodze dziedziczenia.

197 Prawa autorskie — zarébwno majatkowe, jak i osobiste — powstaja z chwila usta-
lenia utworu. Jest to tez najwczesniejszy moment, kiedy prawa te (majatkowe)
mozna nabyc¢.
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1. Wiasno$éé intelektualna tworzona
przez pracownikéw

Przepisy Prawa autorskiego oraz Prawa witasnosci przemystowej prze-
widuja dla pracodawcédw pewne utatwienia w nabywaniu praw do pra-
cowniczej wtasnosci intelektualnej. ,Pracowniczej”, a wiec:

» W przypadku PrAut — tworzonej przez pracownikéw zatrudnionych
na podstawie stosunku pracy'®, a nie uméw cywilnoprawnych, ta-
kich jak umowa o dzieto lub umowa zlecenia; w przypadku Prwt-
Przem - tworzonej takze przez osoby wspotpracujace ze studiem
na podstawie innych uméw niz umowa o prace.

» W ramach wykonywania obowiazkdéw ze stosunku pracy, a w przy-
padku PrWiPrzem takze obowiazkéw wynikajacych zinnej umowy.
Jezeli pracownik realizuje na stuzbowym sprzecie i w godzinach
pracy swdj prywatny projekt, to zachowuje do niego prawa wias-
nosci intelektualnej. Oczywiscie pracodawca moze wyciggna¢ wo-
bec pracownika konsekwencje wynikajace z przeznaczania stuzbo-
wego czasu i narzedzi do celéw prywatnych.

Szczegdtowe zasady dziatania tych utatwien réznia sie od siebie.

1.1. Pracownicze programy komputerowe

Majatkowe prawa autorskie do programu komputerowego stworzone-
go przez pracownika w wyniku wykonywania obowiazkéw ze stosunku
pracy przystuguja pracodawcy'®. Dotyczy to réwniez przypadkoéw, gdy
kilku pracownikéw wspéttworzy program komputerowy i kazdy z nich
odpowiada za fragment kodu. W umowie o prace pracownik i praco-
dawca moga umoéwic sie inaczej, czyli zrezygnowac z automatycznego

108 Chodzi tutaj o stosunek pracy w rozumieniu §22 ust. 1 ustawy z 26.06.1974 r. Kodeks
pracy (Dz.U.z 2022 r. poz. 1510 ze zm.).
109 Art. 74 ust. 3 PrAut.
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powstawania praw autorskich do programu komputerowego po stro-
nie pracodawcy'®.

Programem komputerowym w rozumieniu przepiséw PrAut jest kod
zrédtowy, kod wynikowy i przygotowawcze materiaty projektowe,
nie jest nim natomiast np. GUI. Dlatego majatkowe prawa autorskie
do GUI pracodawca nabedzie tak, jak prawa do utworéw pracowni-
czych niebedacych programami komputerowymi.

@
%

W interesie studia lezy, zeby nie byto zadnych watpliwosci
co do tego, ze dany pracownik zobowigzuje sie wykonywac
prace kreatywna w zwigzku z produkcja gry. Takie zobowigza-
nie warto zawrze¢ w zakresie obowigzkdéw dla danego stano-
wiska pracy lub w umowie z pracownikiem.

1.2. Utwory pracownicze - inne niz programy
komputerowe

Pracodawca, ktérego pracownik stworzyt utwér w wyniku wykonywa-
nia obowigzkéw ze stosunku pracy, nabywa z chwila przyjecia utworu
autorskie prawa majatkowe w granicach wynikajacych z celu umowy
o prace i zgodnego zamiaru stron™'. Z punktu widzenia studia - jako
pracodawcy — warto éw cel i zamiar stron w umowie wskaza¢, tak zeby
zakres przeniesienia praw autorskich byt mozliwe szeroki, w tym obej-
mowat korzystanie z utworéw zaréwno w ramach gry, jak i poza nia,
np. w materiatach marketingowych. W umowie warto tez wydtuzy¢
przewidziany w PrAut czas na rozpoczecie rozpowszechniania utworu

10 Ze wzgledu na przystugiwanie praw autorskich pracodawcy, a nie ich przenosze-
nie przez pracownika na pracodawce, problematyczne jest stosowanie KUP 50%
do wynagrodzenia pracownika w takim przypadku. Argumentuje sig, ze honora-
rium autorskie (czes¢ wynagrodzenia pracownika wypfacana z tytutu przeniesienia
praw autorskich) nie jest wyptacane, skoro prawa od razu przystuguja pracodawcy,
a nie sg przenoszone przez pracownika na pracodawce. ,Zastosowanie 50% kosztow
uzyskania przychodéw do honorarium autorskiego”, pismo Ministerstwa Finanséw
215.09.2020 r., DD3.8201.1.2018.

M Art. 12 ust. 1 PrAut.
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pracowniczedo, jesli ten jest przeznaczony do rozpowszechniania. Wy-
nosi on dwa lata od chwili przyjecia utworu. Po uptywie tego terminu
pracownik moze wyznaczy¢ pracodawcy dodatkowy termin na rozpo-
czecierozpowszechniania, ajesli ten uptynie bezskutecznie, to prawa au-
torskie wracaja do pracownika. Bioragc pod uwage, ze nieraz proces two-
rzenia gry trwa znacznie dtuzej niz dwa lata, warto ten okres wydtuzy¢.

Inaczej niz w przypadku programéw komputerowych tutaj przeniesie-
nie praw autorskich nastepuje z chwilg przyjecia, czyli zaakceptowania
utworu przez pracodawce. Zwtaszcza w przypadku bardziej ztozonych
projektéow, w ktérych udziat bierze wielu pracownikéw - twoércow,
warto proces akceptacji ujednolicic¢ i zautomatyzowac, tak zeby nie po-
wstaty watpliwosci, czy i kiedy studio nabyto prawa autorskie.

Milczenie studia, czyli brak ztozenia oswiadczenia o przyjeciu
utworu pracowniczego albo uzaleznieniu przyjecia od wpro-
wadzenia zmian, ostatecznie prowadzi do jego zaakceptowa-
nia. Nastepuje to po uptywie 6 miesiecy od przedstawienia
utworu przez pracownika. Studio i pracownik moga w umowie
ten okres skrocié.

J

Podobnie jak w przypadku utworéw bedacych programami kom-
puterowymi, pracodawca i pracownik moga umowic sie inaczej niz
przewidziano w przepisach, czyli w szczegélnosci zrezygnowac z pét-
automatycznego nabywania praw autorskich przez pracodawce (wy-
magajacego zasadniczo wczesniejszego zaakceptowania utworu).

1.3. Pracownicze artystyczne wykonania

Takie zasady, jak do utworéw pracowniczych niebedacych programa-
mi komputerowymi, stosuje sie réwniez do artystycznych wykonan'?.

12 Art. 92 PrAut.
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1.4. Pracownicza wtasno$é przemystowa

Prawo do uzyskania odpowiednio patentu, prawa ochronnego
lub prawa z rejestracji wynalazku, wzoru uzytkowego albo wzoru
przemystowego powstatego w wyniku wykonywania przez twoérce
obowigzkéw ze stosunku pracy przystuguje pracodawcy'. Tak jak
w przypadku przepiséw PrAut pracodawca i pracownik moga umé-
wic sie inaczej. Podobnie jak w przypadku utworéw pracowniczych
bedacych programami komputerowymi nie jest konieczne dokonanie
przyjecia (zaakceptowania) przez pracodawce pracowniczego wy-
nalazku, wzoru uzytkowego czy wzoru przemystowego. Natomiast,
inaczej niz w przypadku przepiséw PrAut, wspomniane wyzej prawa
przejda na zamawiajgcego takze w przypadku wykonywania przez
tworce obowiazkéw z innej umowy niz umowa o prace np. umowy
o dzieto lub umowy zlecenia.

Studio nabywa od twdrcy jedynie prawo do uzyskania prawa wytacz-
nego. Zeby ostatecznie to prawo uzyska¢, trzeba ztozy¢ odpowiednie
whioskido Urzedu Patentowego RP lubinnych urzedéw patentowych'.
Studio nie powinno zapominac o twércy, poniewaz wskazanie jego da-
nych jest obowigzkowym elementem zgtoszenia wynalazku lub wzoru.
Jezeli twércédw byto wiecej, studio musi wskazac ich wszystkich.

Nie istnieje ,prawo do uzyskania prawa ochronnego na znak
towarowy”. A skoro nie istnieje, studio nie moze nabyé
go od pracownika. Jednak, jesli znak towarowy jest jedno-
czes$nie utworem (np. logotyp bedzie przewaznie utworem
plastycznym), to studio powinno naby¢ majatkowe prawa au-
torskie. Jezeli takiego elementu w znaku nie ma, np. w przy-
padku znakéw stownych, to pierwszym prawem wytacznym,
jakie powstanie, bedzie prawo ochronne na znak towarowy.

- J

M3 Art. 11 ust. 3 PrWiPrzem.
"4 Szerzej: rozdziat | pkt 2 tej publikacji.
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2. Wtasnosé intelektualna tworzona
przez inne osoby niz pracownicy

Zasadniczo nabycie przez studio praw wtasnosci intelektualnej od in-
nych oséb niz jej pracownicy wymaga zawarcia umowy, w ktérej strony
okresla zakres przenoszonych praw oraz ich przedmiot, np. program
komputerowy lub modele 3D™>.

2.1. Utwory i przedmioty praw pokrewnych

Opisane wyzej utatwienia w nabywaniu autorskich praw majatkowych
do utwordw pracowniczych dotycza jedynie oséb pracujacych dla
studia na podstawie umowy o prace. Prawo autorskie nie przewiduje
takich ufatwien w przypadku twércdw wspotpracujacych ze studiem
na podstawie uméw cywilnoprawnych, w tym nawet dtugoletniej
umowy zlecenia czy na tzw. kontraktach B2B. Nabywanie majatkowych
praw autorskich od tych oséb odbywa sie na takich samych zasadach,
jak od innych kontrahentéw studia, np. podwykonawcéw, bedacych
spotkami kapitatowymi, a nie osobami fizycznymi.

W pierwszej kolejnosci nalezy wyraznie okresli¢, czy umowa albo
sama klauzula dotyczaca praw autorskich jest licencjag (wytaczng badz
niewyfaczng), czy przeniesieniem autorskich praw majatkowych™s.
Co nie mniej wazne, w kazdej umowie dotyczacej przeniesienia

115 Zgodnie z planowang nowelizacjg PrAut na nabywcow majatkowych praw autor-
skich i licencjobiorcéw zostanie natozony obowigzek przekazywania twoércy in-
formacji o przychodach z korzystania z utworu oraz o wynagrodzeniu naleznym
w zwigzku z tym korzystaniem. Informacja ta ma stuzy¢ twércy wytacznie w celu
ustalenia warto$ci majatkowej praw przeniesionych albo stanowigcych przedmiot
licencji i ewentualnie domagania sie podniesienia wysokosci wynagrodzenia, jesli
dysproporcja miedzy otrzymanym przez twdrce wynagrodzeniem okazataby sie ra-
z3ca. Obowiazek ten nie bedzie dotyczyt utworéw pracowniczych ani programéw
komputerowych. Wykonywanie obowigzku informacyjnego wobec m.in. twércéw
utworow wspédtautorskich bedzie natomiast ograniczone do tych wspottworcow,
ktérych wktad jest znaczacy w stosunku do wykorzystywanej catosci. Ustawa
0 zmianie ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych oraz niektérych innych
ustaw - projekt z 17.11.2022 r.

116 Jezeli strony umowy nie wskaza wyraznie, ze ich celem jest przeniesienie autorskich
praw majatkowych, to uwaza sie, ze twoérca udzielit licencji. Art. 65 PrAut.
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majatkowych praw autorskich'” badz udzielenia licencji nalezy sprecy-
zowad, jakich doktadnie utworéw dotyczy umowa, albo przynajmniej
uzgodni¢, w jaki sposéb bedzie to ustalane, np. na podstawie tresci za-
moéwien skfadanych przez studio.

Jezeli dany element gry wideo tworzy dwoje lub wiecej oséb, istnie-
je prawdopodobienstwo, ze sa one jego wspdtautorami. Oznacza to,
ze niezbedne jest nabycie praw autorskich od kazdej z nich, np. po-
przez podpisanie przez studio jednej umowy ze wszystkimi wspot-
tworcami. Mozliwe sg tez inne konfiguracje:

» Element gry tworza pracownicy i wspdtpracownicy studia. Stu-
dio musi zawrze¢ umowy o przeniesieniu praw autorskich tylko
ze wspotpracownikami. Nabycie praw od pracownikéw nastepuje
na zasadach opisanych wyzej.

» Element gry tworza pracownicy i wspoétpracownicy studia oraz
wspodtpracownicy podwykonawcy studia. Studio musi naby¢ pra-
wa od swoich wspotpracownikéw oraz od podwykonawcy. Studio
powinno tez upewnic sie, ze z kolei podwykonawca prawidtowo
nabyt prawa od swoich wspotpracownikow.

Zakres przeniesienia majatkowych praw autorskich lub udzielenia li-
cencji okreslajg pola eksploatacji. Muszg by¢ one wyraznie wskazane
w umowie. Jezeli jakis sposéb eksploatowania gry albo jej elementu
zostat w umowie pominiety, to prawa do takiej eksploatacji nie zostaty
przeniesione. Przyktadowe pola eksploatacji s3 wymienione w ustawie
o prawie autorskim i prawach pokrewnych i naleza do nich:

» w zakresie utrwalania i zwielokrotniania utworu - wytwarzanie
okreslona technika egzemplarzy utworu, w tym technika drukar-
ska, reprograficzna, zapisu magnetycznego oraz technika cyfrowa;

» w zakresie obrotu oryginatem albo egzemplarzami, na ktérych
utwor utrwalono - wprowadzanie do obrotu, uzyczenie lub najem
oryginatu albo egzemplarzy;

7 Tworca nie moze przenies¢ osobistych praw autorskich.
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» w zakresie rozpowszechniania utworu w sposéb inny niz okreslony
powyzej — publiczne wykonanie, wystawienie, wyswietlenie, od-
tworzenie oraz nadawanie i reemitowanie, a takze publiczne udo-
stepnianie utworu w taki sposoéb, aby kazdy mégt mie¢ do niego
dostep w miejscu i w czasie przez siebie wybranym'é,

W przypadku programéw komputerowych zakres majatkowych praw
autorskich zostat ujety nieco inaczej. A mianowicie obejmuja one pra-
wo do:

» trwatego lub czasowego zwielokrotnienia programu komputero-
wego w catosci lub w czesci jakimikolwiek srodkami i w jakiejkol-
wiek formie'?;

» ttumaczenia, przystosowywania, zmiany uktadu lub jakichkolwiek
innych zmian w programie komputerowym;

» rozpowszechniania, w tym uzyczenia lub najmu, programu kom-
puterowego lub jego kopii'°.

Nie ma obowigzku stosowania w tresci umowy takich samych okre-
slen, jak w ustawie, ale utatwia to zrozumienie, jaki zakres przeniesienia
praw miaty na mysli strony umowy. Pola eksploatacji mozna tez uszcze-
gotawiad, np. wskazujac konkretna konsole. Kazde pole eksploatacji
musi by¢ wymienione w umowie. Prawo autorskie nie pozwala upros-
ci¢ opisu pél eksploatacji chociazby poprzez wskazanie na ,wszystkie
pola eksploatacji znane w chwili zawarcia umowy”. Tak sformutowane
przeniesienie majatkowych praw autorskich bedzie niewazne.

Istotne jest, aby studio nabywato prawa autorskie w zakresie dostoso-
wanym do planowanego korzystania z gry i materiatéw dodatkowych.
Przyktadowo: po sukcesie gry okaze sie, ze na podstawie grafiki z gry
mogtby powstac film animowany, ktéry bedzie wyswietlany w kinach,
alestudio nie nabyto praw autorskich na polu eksploatacji ,wyswietlanie”.

18 Art. 50 PrAut.

19 Jezeli wprowadzanie programu komputerowego do pamieci komputera, jego
wyswietlanie, stosowanie, przekazywanie i przechowywanie wymaga zwielokrotni-
enia, to takie korzystanie réwniez wymaga zgody uprawnionego.

120 Art. 74 ust. 4 PrAut.
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Prawo autorskie innych panstw moze w ogdle nie prze-
widywaé takiego rozwigzania jak pola eksploatacji. Dla-
tego nieraz umowy na gruncie innego prawa niz polskie
nie wymieniaja ,pol eksploatacji” albo ograniczaja sie
do przeniesienia catosci praw autorskich bez wskazy-
wania, z czego ta catos¢ sie sktada. Jedli jednak umowa
jest zawierana z osobg fizycznag lub prawng spoza Polski,
ale na gruncie polskiego prawa, to wymagania stawiane

przepisami PrAut muszg zostac spetnione.

J

Nabycie autorskich praw majatkowych, nawet na licznych polach eks-
ploatagji, nie oznacza, Zze studio moze wprowadza¢ dowolne zmiany
do utworéw, do ktérych prawa nabyto. Wrecz przeciwnie, studio moze
z nich korzystac tylko w takiej postaci, w jakiej przekazat je twérca™'. Jedli
wiec studio chciatoby méc wprowadzac zmiany do utworu, to powinno:

» Wyraznie uzgodni¢ z autorem mozliwo$¢ wprowadzania zmian
do utworéw niebedacych programami komputerowymi. Prawo
do nienaruszalnosci tresci i formy (integralnosci) utworu jest osobi-
stym prawem autorskim, ktérego autor nie moze przenie$¢ na stu-
dio wraz z majatkowymi prawami autorskimi'?2,

» Naby¢ prawa autorskie w zakresie obejmujagcym wprowadzanie
zmian do utworu bedacego programem komputerowym. Inaczej
niz w poprzednim punkcie jest to majagtkowe prawo autorskie, kté-
re studio moze nabyc¢.

» Otrzymac zezwolenie na wykonywanie zaleznych praw autorskich
albo naby¢ prawo zezwalania na wykonywanie praw zaleznych.
W tym drugim przypadku to w gestii studia bedzie udzielanie ta-
kich zezwolen. To prawo ma charakter majatkowy, wiec moze zo-
sta¢ przeniesione przez autora na studio.

121 Jezeli umowa nie stanowi inaczej, twdrca zachowuje wytaczne prawo zezwalania
na wykonywanie zaleznego prawa autorskiego, mimo ze w umowie postanowiono
o przeniesieniu catosci autorskich praw majatkowych (art. 46 PrAut).

122 Art. 16 pkt 3 PrAut.
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Jezeli zmiany, jakie studio zamierza wprowadzi¢ do utworéw, beda
miaty ograniczony zakres, to moze wystarczy¢ zrealizowanie dwoch
pierwszych punktéw. Gdy jednak zmiany idg dalej, czyli na bazie
wczedniejszego utworu tworzone jest jego opracowanie (utwér zalez-
ny), to umowa powinna obejmowac tez ostatni punkt. Opracowanie
to na przyktad ttumaczenie listy dialogowej badz, potencjalnie,
pikselartowa wersja postaci stworzonej oryginalnie inng technikg'®.
Opracowanie tez jest utworem i jego tworcy przystuguja autorskie pra-
wa majatkowe. Rdznica polega na tym, ze wykonywanie tych praw za-
lezy od zezwolenia autora utworu, na podstawie ktérego opracowanie
stworzono. Przykladem opracowania jest nieco makabryczna wersja
Damy z gronostajem Leonarda da Vinci stworzona przez Bartosza Ka-
pronia na potrzeby gry Layers of Fear (Bloober Team)?*. Gdyby dzieta
Leonarda da Vinci byty chronione majgtkowymi prawami autorskimi,
to Bloober Team musiatoby otrzymac zezwolenie artysty lub oséb, kt6-
re nabyty majatkowe prawa autorskie do przerobionego obrazu.

4 N

; Dama z gronostajem 4

oraz jej odmieniona wersja

123 Stworzona na potrzeby filmu Sonic The Hedgehog wersja postaci Sonika jest opraco-
waniem projektu tej postaci wykorzystanej wczesniej w grach.

124 Gra jest horrorem przedstawiajacym losy popadajagcego w obted malarza. Zréd-
to ilustracji: D. Wojtowicz ,Premiery tej gry z niecierpliwoscig wyczekuja wielbi-
cie horroréw. A tworza ja Polacy!” innpoland.pl z 27.01.2016 r., https://innpoland.
pl/124713,premiery-tej-gry-z-niecierpliwoscia-wyczekuja-wielbicie-horrorow-a-
-tworza-ja-polacy [dostep: 22.02.2023 r.].
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2. Wtasno$¢ intelektualna tworzona przez inne osoby niz pracownicy

Zakres, w jakim autorskie prawa majatkowe przechodza na studio,
to jedna sprawa. Druga sprawa, to chwila, kiedy to nastepuje. Moze
to by¢ na przyktad moment zaakceptowania przekazanych materiatéw
albo dopiero wyptaty wynagrodzenia przez studio. W tym kontekscie
warto zastanowi¢ sie nad procedurg odbioru i zgtaszania zastrzezen
do utworéw przekazywanych studiu przez kontrahenta'®.

Jezeli chwila przejscia autorskich praw majgtkowych zo-
stanie powigzana z wydarzeniem, takim jak wyptata wyna-
grodzenia albo podpisanie protokotu odbioru, zeby udo-
kumentowa¢ nabycie praw autorskich, studio powinno
zachowac fakture i potwierdzenie przelewu albo podpisany
protokdt. Wykazanie faktu przejscia praw autorskich moze
mie¢ znaczenie m.in. w razie sporu z kontrahentem, w toku
badania due diligence studia lub w zwiazku ze stosowa-

niem KUP 50% badz IP BOX.
- J

W umowie trzeba tez sprecyzowac, na ktére terytoria autorskie prawa
majatkowe zostang przeniesione. Biorgc pod uwage, ze ostatecznie gra
bedzie sprzedawana w wielu panistwach, studio powinno naby¢ prawa
autorskie na odpowiedniej liczbie terytoriow. Wystarczajace jest jed-
nak wskazanie w umowie, ze przeniesienie majatkowych praw autor-
skich nastepuje na terytoriach wszystkich panstw swiata.

Umowa dotyczaca przeniesienia majatkowych praw autorskich
musi zostac¢ zawarta w formie pisemnej pod rygorem niewazno-
Sci (formie pisemnej rownowazna jest forma kwalifikowanego podpisu
elektronicznego). Oznacza to, Ze na przykfad jej wystanie droga elektro-
niczna i zaakceptowanie przez druga strone réwniez droga e-mailowa
jest niewystarczajace. Taka umowa nie bedzie wazna i studio nie nabe-
dzie majatkowych praw autorskich do utworéw, ktérych dotyczyta.

125 Jezeli studio przyjmie utwoér bez zgtaszania zastrzezen, to wygasa roszczenie studia
0 usuniecie usterek, za ktére tworca ponosi odpowiedzialnosc (art. 55 PrAut).
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/
Q, \
(d . .
Na poczatku prac nad gra warto wdrozy¢ w studiu zestaw
umoéw stosowanych z pracownikami, wspétpracownikami
oraz podwykonawcami i zadbaé, zeby postanowienia doty-
czace przeniesienia majgtkowych praw autorskich byty napi-

sane prawidtowo i wystarczajgco szeroko. P&zniej trzeba jed-
nak pamietac o prawidtowym zawieraniu tych umoéw.

2.2. Dobra wtasnosci przemystowej

Podobnie jak w przypadku umowy przenoszacej autorskie prawa ma-
jatkowe, w tresci umowy dotyczacej praw wtasnosci przemystowej stro-
ny musza wskaza¢, czy celem jest przeniesienie praw, czy tylko udziele-
nie licencji na korzystanie z wtasnosci przemystowej. W umowie nalezy
tez sprecyzowa, jakie prawa sg przenoszone. Po pierwsze, moga by¢
to prawa do uzyskania praw wytacznych, np. prawo do uzyskania pra-
wa z rejestracji wzoru przemystowego na sktadajacy sie z kilku ilustracji
projekt gtéwnego bohatera gry. Po drugie, moga by¢ to juz uzyskane
prawa wytaczne, np. prawo z rejestracji wzoru przemystowego obej-
mujace projekt gtéwnego bohatera gry.

Negocjujgc umowe obejmujaca przeniesienie praw wias-
nosci przemystowej, warto sprawdzi¢, czy przed urzedami
patentowymi toczg sie jakie$ postepowania dotyczace tych
praw, np. postepowanie o uniewaznienie lub stwierdzenie wy-
gasniecia prawa wytacznego. Poza tym nalezy odnotowag,
do kiedy trwa obecny okres ochrony i kiedy nalezy uisci¢ opta-
te za jej przedtuzenie.

- J

Prawa wiasnosci przemystowej beda zarejestrowane pod okreslony-
mi numerami w poszczegdlnych urzedach patentowych, dlatego te
numery trzeba umiesci¢ w tresci umowy, np. w zalaczniku bedacym
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3. Wiasnos¢ intelektualna w procesie due diligence studia

wykazem przenoszonych praw ochronnych na znaki towarowe. Po za-
warciu umowy studio musi jeszcze ztozy¢ wniosek o dokonanie zmiany
uprawnionego w rejestrach prowadzonych przez whasciwe urzedy'*.

Umowa obejmujaca przeniesienie prawa wtasnosci przemysto-
wej musi zosta¢ zawarta w formie pisemnej pod rygorem nie-
waznosci.

3. Wtasnosé intelektualna
w procesie due diligence studia

Studio powinno zadba¢ o prawidtowe nabycie praw wtasnosci inte-
lektualnej albo uzyskanie licencji, gdy tylko zaczyna korzysta¢ z da-
nego dobra niematerialnego. Jezeli studio ,zapomni” o zawarciu
umowy z uprawnionym, to istnieje powazne ryzyko, ze dalsze korzy-
stanie z tego dobra bedzie bezprawne, a uprawniony kiedys podniesie
roszczenia dotyczace tego korzystania. Podniesienie roszczen moze
w praktyce polega¢ na, cho¢by tymczasowym, zablokowaniu sprzeda-
zy gry. Dlatego inwestorzy zainteresowani wejsciem do spotki studia
szczego6lnie uwaznie badajg, czy studio prawidtowo zawarto umowy
ze wszystkimi osobami tworzacymi wtasnos¢ intelektualng w procesie
produkgji gry. Jezeli inwestor zauwazy braki w tym zakresie, to moga
one wptynac¢ na wycene studia'?’.

Braki w prawach wtasnosci intelektualnej nalezacych do studia moz-
na prébowac uzupetni¢ poprzez zawarcie odpowiednich porozumien
z osobami, z ktérymi studio nie zawarto zawczasu wtasciwej umowy.
Jednak nieraz bywa to trudne. Osoby, ktére kiedy$ wspdtpracowa-
ty ze studiem, moga miec juz zupetnie inne zajecie, nieraz w innym

126 Przeniesienie prawa wiasnosci przemystowej jest skuteczne wobec oséb trzecich
z chwila wpisu tego przeniesienia do rejestru patentowego (art. 67 PrWiPrzem).

127 Naturalnie wptyw drugorzednych brakéw w prawach wiasnosci intelektualnej,
np. brak praw do elementéw, ktére mozna tatwo przygotowac na nowo, bedzie od-
powiednio mniej znaczacy dla wyceny niz brak praw do kluczowych elementéw gry.
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miejscu Swiata. Czasem zakonczenie wspdfpracy nie nastapito w do-
brej atmosferze, wiec tym bardziej taka osoba niekoniecznie bedzie
zainteresowana zawarciem dodatkowego porozumienia.
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Korzystanie z wtasnosci
intelektualnej osob
trzecich

1. Korzystanie na podstawie
przepiséw

W zdecydowanej wiekszosci przypadkéw studio bedzie korzystato
z wiasnosci intelektualnej osob trzecich na podstawie umowy licen-
cyjnej zawartej z whascicielem praw wiasnosci intelektualnej, np. pod-
miotem prowadzacym bank zasoboéw (z ang. assetdw). Niekiedy licen-
cja od uprawnionego nie jest jednak potrzebna, a korzysta¢ mozna
na podstawie przepiséw prawa. Mozliwos$¢ oparcia korzystania na ta-
kiej podstawie jest jednak w dziatalnosci komercyjnej wyjatkiem,
a nie reguta.

Korzystanie na podstawie przepiséw prawa ocenia sie z perspektywy
panstwa, gdzie korzystanie ma miejsce. Na przyktad zakres tzw. prawa
panoramy jest nieco inny w prawie polskim i w prawie francuskim',

128 Zob. M.-A. Weiss ,The new, but narrow, French freedom of panorama exception”,
1709 Blog: for all the copyright community z 18.09.2016 r., http://the1709blog.
blogspot.com/2016/10/the-new-but-narrow-french-freedom-of.html
[dostep 6.02.2023 r.], art. 33 PrAut.
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ROZDZIAL IV
Korzystanie z wlasnosci intelektualnej oséb trzecich

1.1. Prawo autorskie - dozwolony uzytek

Przepisy PrAut umozliwiaja studiu korzystanie z utworéw bez zgody
uprawnionego, jesli to korzystanie miesci sie w granicach jednego
z przypadkéw tzw. dozwolonego uzytku publicznego' oraz spetnia
pewne podstawowe zasady, wspolne dla wszystkich typéw dozwolo-
nego uzytku. Ot6z korzystanie z utworu na podstawie dozwolonego
uzytku nie moze narusza¢ normalnego korzystania z utworu lub go-
dzi¢ w stuszne interesy tworcy'®, Przyktadowo: intensywne korzysta-
nie w marketingu gry z elementu uzytego na podstawie prawa pano-
ramy takiego jak rzezba, potencjalnie mogtoby narusza¢ wspomniang
zasade. Ponadto, korzystajac z utworu na podstawie dozwolonego
uzytku, nalezy w ramach istniejgcej mozliwosci wymieni¢ imie i nazwi-
sko twércy oraz zrédto utworu™'. W przypadku gry wideo najlepszym
miejscem wydaja sie napisy koncowe. Jesli jednak elementem gry jest
ksigzka zawierajgca cytaty, to ich autoréw mozna wskaza¢ w tresci gry,
np. na oktadce wirtualnej ksigzki.

Dozwolony uzytek dotyczy tylko tych utwordw, do ktérych
nie wygasly jeszcze majatkowe prawa autorskie. Z utwordw,
do ktorych wspomniane prawa wygasty, studio moze korzy-
sta¢ bez przeszkdd. Korzystanie z tych materiatéw, ktore
znajduja sie w domenie publicznej, nie wymaga wiec spraw-
dzania, czy planowane korzystane miesci si¢ w granicach do-
zwolonego uzytku, czy je przekracza.

129 Studio korzysta z utworéw w ramach dziatalnosci profesjonalnej, wiec nie moze ko-
rzystac z utworéw w ramach tzw. dozwolonego uzytku osobistego (art. 23 PrAut).

130" Art. 35 PrAut.

131 Art. 34 PrAut.
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Pierwszym sposréd wartych wymienienia rodzajéw dozwolonego
uzytku jest prawo cytatu. Wolno wiec przytacza¢ w utworach stano-
wigcych samoistng cato$¢ urywki rozpowszechnionych utworéw oraz
rozpowszechnione utwory plastyczne, utwory fotograficzne lub drob-
ne utwory w catosci, w zakresie uzasadnionym celami cytatu, takimi jak
wyjasnianie, polemika, analiza krytyczna lub naukowa, nauczanie lub
uzasadnionym prawami gatunku twérczosci*? Nie jest rowniez wyklu-
czone postuzenie sie cytatem w celach estetycznych, zwtaszcza, jezeli
bytoby to motywowane potrzebg osiggniecia celu artystycznego uza-
sadnionego prawami gatunku twodrczosci®®. Na podstawie prawa cyta-
tu w grze (utworze stanowigcym samoistng cato$¢) mozna zacytowac
urywek, a nawet catos¢ innego utworu. Przykladowo: jesli jest to uza-
sadnione, to w tekscie dostepnym w grze mozna zacytowad drobny
utwor literacki w catosci. Cytowany utwér musi by¢ rozpoznawalny
w ramach gry. W przypadku tekstu osigga sie to zwtaszcza cudzysto-
wem, z kolei obraz mégtby zosta¢ wyodrebniony przedstawieniem
go w ramie - tak jak jego fizycznego egzemplarza.

Drugim przypadkiem potencjalnie interesujacego dla studia dozwo-
lonego uzytku jest korzystanie z utworéw na potrzeby parodii, pasti-
szu lub karykatury, w zakresie uzasadnionym prawami tych gatun-
kow tworczosci'. Takie korzystanie jest mozliwe zaréwno w sytuacji,
gdy parodia, pastisz lub karykatura sa jedynie elementem gry,
np. easter eggiem, jak i w przypadku gier, ktérych istota sprowadza sie
wilasnie do pastiszu, np. Monty Python’s The Meaning of Life (7th Le-
vel). Przyktadem easter egga jest fragment plakatu do filmu Jaws au-
torstwa Rogera Kastle, bedacy dekoracja w grze Earthworm Jim 2
(Shiny Entertainment)™>. Takim przyktadem moégtby by¢ tez obraz
Edwarda Muncha w grze Dead Cells (Motion Twin), ale majatkowe

132 Art. 29 PrAut.

133 A, Matlak ,Komentarz do art. 29 PrAut”, pkt 5 [w:] R. Markiewicz [red.] ,Komentarz do
ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych” [w:] ,Ustawy autorskie. Komen-
tarze. Tom |”, Warszawa 2022, G. Pacek ,Komentarz do art. 29 PrAut” [w:] A. Michalak
[red.] ,Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz”, Warszawa
2019r., 259.

134 Art. 29(1) PrAut.

135 7rédto zestawienia: opracownanie wiasne.
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prawa autorskie do tego obrazu wygasty, wiec nie ma potrzeby po-
wotywania sie na dozwolony uzytek's.

4 )

\ Fragment plakatu do filmu Jaws J

zawarty w grze Earthworm Jim

F Obraz Krzyk zawarty w grze Dead Cells 4

Trzeci warty odnotowania rodzaj dozwolonego uzytku to prawo pano-
ramy. Wolno rozpowszechnia¢ utwory wystawione na state na ogél-
nie dostepnych drogach, ulicach, placach lub w ogrodach, jednakze

136 Zrédto zestawienia: https://www.ign.com/wikis/dead-cells/Easter_Eggs_and_Refe-
rences [dostep: 30.12.2022 r.].
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1. Korzystanie na podstawie przepiséw

nie do tego samego uzytku'®. Takie utwory to chociazby budynki
(utwory architektoniczne), obiekty matej architektury (utwory wzor-
nictwa przemystowego) czy rzezby (utwory plastyczne). Oznacza to,
ze mozna zamiesci¢ fasade stojagcego przy ulicy budynku w scenogra-
fii gry wideo, lecz nie mozna jej skopiowac na potrzeby budowli sta-
wianej nieopodal'2. Prawo panoramy nie rozcigga sie ani na obiekty,
ktére wystawiono publicznie jedynie tymczasowo, na przyktad rzezba
wystawiona publicznie w ramach festiwalu artystycznego, ani na wy-
stréj wnetrz budynkéw. Jedna z map gry World War 3 (The Farm 51)
przedstawia czes$¢ srédmiescia Warszawy, w tym utwory architek-
toniczne, do ktérych majatkowe prawa autorskie zapewne jeszcze
nie wygasty'*.

K Gra World War 3 J

137 Art. 33 pkt 1 PrAut.

138 Oczywiscie podstawa w postaci prawa panoramy jest potrzebna tylko w odniesie-
niu do utwordéw (zwtaszcza architektonicznych), co do ktérych nie wygasty jeszcze
autorskie prawa majatkowe.

139 Zob. K. Czyzewski ,Znikajacy Patac Kultury i Nauki”, Pixel nr 59 (5/2020) s. 12-14.
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O mozliwosci korzystania z utworu na podstawie dozwo-
lonego uzytku decyduje prawo panstwa, w ktérym utwor
jest wykorzystywany, np. w kraju, w ktérym sprzedawana
jest gra zawierajgca elementy, z ktérych studio chciato-
by korzysta¢ na podstawie prawa cytatu. Studio powinno
wiec najpierw ustali¢, z jakich elementdw gry zamierza
korzysta¢ na podstawie dozwolonego uzytku, a nastep-
nie zweryfikowaé, czy taka posta¢é dozwolonego uzytku
istnieje wszedzie tam, gdzie gra bedzie sprzedawana.

- J

Licencja albo podstawa prawna w dozwolonym uzytku jest potrzebna
do korzystania z utworu, a nie do korzystania z idei zawartej w utwo-
rze. Inspiracja, najogoélniej rzecz ujmujac, polega na zaczerpnieciu mo-
tywu lub koncepcji z cudzego utworu i wykorzystaniu go we wtasnym,
samodzielnym dziele. Pomimo wyraznej wiezi intelektualnej pomiedzy
takimi dwoma wytworami, nie dochodzi wtedy do przejecia elemen-
tow twoérczych. W moim przekonaniu przyktadem inspiracji zdjeciem
Charlsa C.Ebbetsa pt. Lunch atop a skyscraper'® sa jego wersje z ludzika-
mi Lego, jak ta przedstawiona ponizej, autorstwa Davida Rius Sierra''.

Zdjecie Lunch atop a skyscraper

oraz inspirowane nim zdjecie z ludzikami Lego

140 7rédto zdjecia https://en.wikipedia.org/wiki/Lunch_atop_a_Skyscraper
[dostep: 30.12.2022 r.].

41 Oczywiscie autor nie kryje zrodta inspiracji. Zrédto zdjecia: https://davidriusserra.
myportfolio.com/copy-of-lego [dostep: 30.12.2022 r.].
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1. Korzystanie na podstawie przepiséw

1.2. Dziatania niebedace naruszeniem praw
wtasnosci przemystowej

Prawo witasnosci przemystowej nie zna takiej instytucji jak dozwolo-
ny uzytek wspdlny dla wszystkich praw wtasnosci przemystowej. Nie-
ktore czynnosci nieobjete zakresem prawa wytagcznego sa wyraznie
okreslone w PrWiPrzem'?, natomiast niektére wynikajg z charakteru
danego prawa. Naruszeniem prawa ochronnego na znak towarowy
nie jest uzycie go w innym celu niz odréznienie towaréw jednego
przedsiebiorstwa od towaréw innego przedsiebiorstwa. Przyktado-
wo: uzycie znaku w celu referencyjnym (odwotanie sie do towaru lub
ustugi oznaczanej znakiem) lub dekoracyjnym'3. Dotychczas produ-
centom lub wydawcom gier przewaznie udawato sie wygrywac spory
zuprawnionymiz praw ochrony na znaki towarowe. Byto tak w sprawie
o uzycie znaku towarowego klub ze striptizem Play Pen w grze Grand
Theft Auto: San Andreas (Rockstar Games), znaku towarowego ,VIRAG”
jako dekoracji toru wyscigowego w niektdrych grach z serii Gran Turis-
mo (Polyphony Digital)'** czy wreszcie znakéw towarowych ,HUMVEE”
oraz ,HMMWV" w wydawanej przez Activision serii Call of Duty'”.

192 Np. prawo ochronne na znak towarowy nie daje uprawnionemu prawa zakazywania
uzywania w obrocie przez inne osoby zarejestrowanego oznaczenia lub oznaczenia
podobnego, jezeli jest to konieczne dla wskazania przeznaczenia towaru, zwtaszcza
gdy chodzi o oferowane czesci zamienne, akcesoria lub ustugi (art. 156 ust. 1 pkt 3)
PrWiPrzem).

W przypadku znakéw towarowych, ktére sa jednoczesnie utworami, uzycie
ich w celu dekoracyjnym moze co prawda nie narusza¢ prawa ochronnego na znak
towarowy, ale potencjalnie moze naruszac autorskie prawa majatkowe. Zob. M. Ba-
licki ,Wprowadzenie do zagadnienia uzywania znaku towarowego osoby trzeciej
w scenografii gry wideo” [w:] E. Catka, A. Jakubecki, M. Nazar, A. Niewegtowski,
R. Pozdzik [red.] ,In varietate concordia. Ksiega jubileuszowa Profesora Ryszarda
Skubisza”, Warszawa 2022, s.313 i n.

Ponizej zestawienie screenéw z Gran Turismo 5 i 6 zamieszczone w pozwie Virag
S.R.L. przeciwko Sony Computer Entertainment America LLC oraz Sony Computer
Entertainment INC.

Na temat przywotanych spraw zob. szerzej M. Balicki ,Cudze znaki towarowe w sce-
nografii gry wideo”, spcgblog.pl z 30.11.2021 r., https://spcgblog.pl/ip/cudze-znaki-
-towarowe-w-scenografii-gry-wideo/ [dostep: 12.02.2023 r.].
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ROZDZIAL IV
Korzystanie z wiasnosci intelektualnej oséb trzecich

Trzeba jednak pamieta¢, ze przewaznie znaki towarowe sq umieszcza-
ne w grach na podstawie licencji udzielonych przez uprawnionych.

- -

Gran Turismo 5 oraz Gran Turismo 6

2. Korzystanie na podstawie
zezwolenia uprawnionego -
licencje

W pewnym uproszczeniu licencja stanowi upowaznienie licencjo-
biorcy do korzystania z dobra niematerialnego na warunkach w niej
okreslonych. W umowie mozna doprecyzowac sposoby korzystania
z dobra niematerialnego, czas trwania licencji oraz jej zakres teryto-
rialny. Jednak przez caty czas to licencjodawca pozostaje witascicielem
praw wiasnosci intelektualnej*®. Dlatego w niektérych przypadkach

146 Przeniesienie praw autorskich oznacza, ze przenoszacy prawa definitywnie przesta-
je by¢ ich witascicielem, a staje sie nim ich nabywca, np. w odniesieniu do okreslo-
nych sposobdéw eksploatacji lub tylko na terytorium okreslonych panstw.
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2. Korzystanie na podstawie zezwolenia uprawnionego - licencje

moze on wypowiedzie¢ umowe, zwilaszcza gdy licencjodawca korzy-
sta z dobra niematerialnego niezgodnie z warunkami licencji'¥. Jezeli
licencja ma charakter niewytaczny, to licencjodawca moze upowaznié
do korzystania z dobra niematerialnego w takim samym zakresie, np.
na terytorium Polski, wiecej niz jeden podmiot (licencjobiorce)™e.

W pierwszej kolejnosci studio i licencjodawca powinni odpowiedzie¢
na kilka pytan. Czy licencja obejmuje korzystanie z licencjonowanej
wiasnosci intelektualnej tylko w jednej grze, czy takze w innych grach
studia, np. sequelach aktualnie tworzonej gry? Czy przez pojecie ,gry”,
strony rozumieja takze DLC i dodatki? Czy licencjonowana wtasnos¢
intelektualna moze by¢ uzyta w reklamach gry lub w merchandisingu?

Szczegdtowe postanowienia umowy licencyjnej bedzie sie réznic¢ w za-
leznosci od tego, czy przedmiotem licencji jest utwér, czy wiasnosé
przemystowa, np. znak towarowy. W przypadku utworéw konieczne
jest wyliczenie pdl eksploatacji na takich zasadach, jak opisano w roz-
dziale VI pkt 2.1 powyzej. Nie ma przeszkdd, zeby w umowie strony
uzgodnity réwniez inne szczegdty korzystania z utworéw, np. urzadze-
nia, na ktére przeznaczona jest gra. Do whasnosci przemystowej pola
eksploatacji nie maja zastosowania, ale dobrze jest doprecyzowac,
czy licencja jest petna (licencjobiorca moze korzystac z wtasnosci prze-
mystowej w takim samym zakresie jak licencjodawca), czy ograniczona.
Jeslilicencja jest ograniczona, to nalezy wskazaé, na czym ograniczenia
polegaja. Mozna to zrobi¢ wyliczajac czynnosci, ktére licencjobiorca
moze podejmowac albo te, ktérych nie moze podejmowad. W przy-
padku znaku towarowego wazne jest uzgodnienie, czy moze by¢
on prezentowany tylko w grze (np. splash screens), czy takze w innych
materiatach, np. w reklamach.

147 Poza tym generalnie kazda ze stron moze wypowiedzie¢ umowe, ktéra zostata za-
warta na czas nieoznaczony.
148 Art. 67 ust. 2 PrAut, art. 76 ust. 4 PrWiPrzem.
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ROZDZIAL IV

Korzystanie z wlasnosci intelektualnej oséb trzecich

Szczegdly korzystania ze znaku towarowego, takie jak kolory-
styka i proporcje, moze precyzowaé tzw. ksiega znaku. Jeszcze
przed zawarciem umowy studio powinno zapoznac sie z ksie-
ga znaku i wyjasni¢ ewentualne watpliwosci co do korzystania
Z niego.

Niezaleznie od tego, jakiej wtasnosci intelektualnej dotyczy umowa,
trzeba ustali¢ zakres terytorialny jej obowigzywania, czas trwania
(w tym ewentualnie uprawnienie i zasady wypowiedzenia umowy)
oraz warunki wypfaty wynagrodzenia. Jezeli przynajmniej cze$¢ wyna-
grodzenia bedzie powigzana ze sprzedaza gry, licencjodawca bedzie
zapewne oczekiwat uprawnienia do audytowania dokumentéw studia
w tym zakresie. Czas obowigzywania umowy licencyjnej, w tym okresy
wypowiedzenia, studio powinno bra¢ pod uwage w umowach z inny-
mi kontrahentami, np. z wydawca. Jesli licencjonowana wiasnos¢ inte-
lektualna jest esencja gry, to wygasniecie licencji oznacza brak mozli-
wosci dalszej sprzedazy gry. Ewentualnie studio i licencjodawca moga
ustali¢ zasady przedtuzania licencji, wiazace sie chociazby z obowiaz-
kiem zaptaty przez studio wynagrodzenia, ktérego wysokos¢ zostanie
skalkulowana na zasadach ustalonych juz w umowie licencyjne;j.

Przy korzystaniu z wtasnosci intelektualnej znaczenie ma nieraz takze
uprawnienie do udzielenia sublicencji. Z wyjatkiem sublicencji na ko-
rzystanie ze znaku towarowego wymaga to zgody licencjodawcy.
W umowie licencyjnej mozna okresli¢ warunki wyrazenia takiej zgody
albo nawet wymieni¢ podmioty, dla ktérych taka zgoda zostaje udzie-
lona juz w samej umowie'.

149 Art. 67 ust. 3 PrAut i art. 76 ust. 5 PrWtPrzem.
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2. Korzystanie na podstawie zezwolenia uprawnionego - licencje

Szczegdblng uwage studio powinno poswieci¢ negocjowaniu tresci li-
cencji na korzystanie z uniwersow takich jak swiat z Wtadcy Pierscieni
czy Terminatora. Uzgodnienia wymaga przede wszystkim:

» Lista débr niematerialnych, z ktérych moze korzysta¢ studio. Taka
lista powinien dysponowac licencjodawca, ale studio powinno
we wiasnym zakresie zweryfikowac jej kompletnos¢ w oparciu
o materiat zrédtowy. W interesie studia jest mozliwie najbardziej
precyzyjne wymienienie débr niematerialnych, przy jednoczes-
nym zostawieniu sobie furtki w postaci odwotania do niewymie-
nionych débr z danego materiatu zrédtowego, np. filmu.

» Materiat Zrédtowy, z ktérego studio moze korzysta¢. Czy materia-
tem zrédtowym sg wszystkie filmy, komiksy, gry stworzone w ra-
mach uniwersum, czy tylko wybrane. Jesli tylko wybrane, to warto
potwierdzi¢, z czego studio nie bedzie mogto korzysta¢, np. mode-
li przeciwnikéw lub watkéw fabularnych stworzonych na potrzeby
filmu nieobjetego licencja. Dobrym przyktadem moga by¢ tutaj
dwie czesci serii The Lord of the Rings: The Battle for Middle-Earth
(Electronic Arts). Pierwsza z nich mogta bazowac jedynie na filmach
w rezyserii Petera Jacksona, ale nie bezposrednio na ksigzkach
JR.R. Tolkiena. Natomiast tworzenie drugiej czesci serii nie byto
juz ograniczone do filmoéw'™°.

» Tworzenie przez studio nowych elementéw licencjonowanego
uniwersum, na przyktad przeciwnikéw badz istotnych dla uniwer-
sum lokacji. Przed takim wyzwaniem staneto studio Teyon, projek-
tujac nowych przeciwnikéw do strzelanki osadzonej w uniwersum
Terminatora — Terminator: Resistance.

150 EA granted rights to develop the Lord of the Rings games based on J.R.R. Tolkien’s
epic literary fiction”, gamesindustry.biz z 27.07.2005 r., https://www.gamesindustry.
biz/ea-granted-rights-to-develop-the-lord-of-the-rings-games-based-on-jrr-tol-
kienrsquos-epic-literary-fiction [dostep: 11.02.2023 r.].
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ROZDZIAL IV
Korzystanie z wlasnosci intelektualnej oséb trzecich

2.1. Tzw. wolne licencje - Creative Commons
i open source

Wolne licencje stuzg utatwieniu nieodptatnego korzystania z utworéw
przez zasadniczo nieograniczong liczbe licencjobiorcéw. Uprawniony
z tytutu praw autorskich wybiera licencje okreslonego typu i wersji, a na-
stepnie udostepnia utwdr kazdemu, kto jest zainteresowany korzysta-
niem z niego na takich warunkach (a wiec przynajmniej kopiowaniem
i rozpowszechnianiem ze wskazywaniem autorstwa). Licencja moze
przewidywac ograniczenia, takie jak jedynie niekomercyjne korzystanie
zlicencjonowanego utworu oraz brak zezwolenia na korzystanie z utwo-
réw zaleznych. Uprawnienia i ograniczenia sa przypisane do okreslonych
typow i wersji licencji, np. Creative Commons ,Uznanie autorstwa 4.0"",
co ufatwia zarzadzanie wiasnoscia intelektualng licencjonowana na ta-
kiej podstawie. Teoretycznie nie ma przeszkod, zeby na licencji Creative
Commons udostepniac program komputerowy, ale do tego celu zostaty
juz wezesniej zaproponowane licencje open source.

Licencje open source to wolne i otwarte licencje, na podstawie ktérych
mozna korzysta¢ z programéw komputerowych™2. Do licencji tego
typu nalezag MIT (Massachusetts Institute of Technology), GNU Gener-
al Public License (Free Software Foundation) oraz Apache 2.0 (Apache
Software Foundation)™. Wymienione licencje charakteryzuja sie prze-
de wszystkim dwiema podstawowymi cechami. Po pierwsze, udo-
stepnianiem programu komputerowego w postaci kodu zrédtowego,
a po drugie, szerokim zezwoleniem na korzystanie z tego programu
przez osoby trzecie (licencjobiorcéw), w tym w zakresie wprowadzania
zmian do programu i rozpowszechniania utworéw pochodnych.

151 Wiecej informadji o licencjach Creative Commons mozna znalez¢ tutaj: https:/crea-
tivecommons.pl/poznaj-licencje-creative-commons/ [dostep: 02.01.2023 r.].

,Free and Open Source Software”, czyli oprogramowanie wolne i otwarte. Stanowig
one przeciwienstwo licencji zamknietych, czyli, w uproszczeniu, umozliwiajacych je-
dynie samo uruchomienie i uzywanie programu na komputerze oraz zasadniczo za-
kazujacych jego modyfikowania oraz rozpowszechniania bez zgody uprawnionego.
Tred¢ licencji MIT jest dostepna pod adresem https://opensource.org/licenses/MIT.
Tres¢ licencji GNU GPL jest dostepna pod adresem https://www.gnu.org/licenses/
gpl-3.0.html. Tres¢ licencji Apache 2.0 jest dostepna pod adresem https://www.apa-
che.org/licenses/LICENSE-2.0 [dostep: 10.02.2023 r.].
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2. Korzystanie na podstawie zezwolenia uprawnionego - licencje

Niektére licencje open source zobowiazujg licencjobiorce do rozpo-
wszechniania utworéw pochodnych na takich samych warunkach,
na jakich udostepniono utwor oryginalny, czyli przede wszystkim nie-
odptatnie i w postaci kodu Zrodtowego (tzw. klauzula copyleft). Obrazo-
WO rzecz ujmujac, wigczenie do swojego oprogramowania fragmentéw
programu udostepnionego na licencji copyleft zasadniczo przenosi ca-
tos¢ oprogramowania na taka licencje — program pochodny powinien
by¢ réwniez nig objety. Licencje typu non-copyleft nie przewiduja po-
dobnych ograniczen. W tym modelu wychodzi sie z zatozenia, iz pro-
gramiscie nalezy pozostawi¢ swobode decyzji co do eksploatowania
wiasnych modyfikacji programéw udostepnionych na licencji open so-
urce. Licencje typu non-copyleft nie stoja wiec na przeszkodzie faczeniu
licencjonowanych programéw komputerowych i programéw kompu-
terowych stworzonych przez studio, a nastepnie udostepniania catosci
w ramach gry bez obowiazku udostepniania kodu zrédtowego catosci.
Licencjami non-copyleft sg przyktadowo licencje MIT oraz Apache 2.0.

/
QG5 \
Licencjodawcy programdw udostepnianych studiu na licenciji
open source nie zapewniaja licencjobiorcéw o prawidtowym
dziataniu programu ani braku luk bezpieczenstwa. Rekojmia
i ewentualna gwarancja sa wytaczane w najszerszym zakresie

dopuszczanym przez prawo danego pahstwa. Dlatego studio
powinno sprawdzi¢ te kwestie we wtasnym zakresie.

J

Licencjobiorca musi stosowac sie do wszystkich postanowien li-
cengji. Studio nie mogtoby stosowac sie tylko do niektérych postano-
wien licencji open source, na przyktad: wszystkich postanowien z wyjat-
kiem klauzuli copyleft’**.

154 Szerzej na temat licencji Crative Commons oraz licencji open source zob. M. Maruta,
Z.Okon ,Open source: troche dtuzsza analiza (cz. 1)” crn.pl 2 28.12.2021 r. https://crn.
pl/artykuly/open-source-troche-dluzsza-analiza-cz-i/ [dostep: 10.02.2023 r.], M. Ma-
ruta, Z. Okon ,Open source: troche dtuzsza analiza (cz. 1) crn.pl 231.03.2022 r. https:/
crn.pl/artykuly/open-source-troche-dluzsza-analiza-cz-ii/3/ https://crn.pl/artykuly/
open-source-troche-dluzsza-analiza-cz-i/ [dostep: 10.02.2023 r.].
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ROZDZIAL IV
Korzystanie z wlasnosci intelektualnej oséb trzecich

2.2. Banki zasobéw (assetéw)

Podobnie jak licencje wolne te, na jakich banki materiatéw udostep-
niajg utwory, s niewytaczne. Dlatego zasoby (assety) z jednego ban-
ku moga pojawia¢ sie w réznych grach. Przewaznie jeden bank po-
stuguje sie wiecej niz jednym typem licencji. Przed wyborem jednej
z nich studio powinno przeanalizowa¢, w jaki sposéb zamierza korzy-
stac z licencjonowanego materiatu, w szczegélnosci konieczno$¢ mo-
dyfikowania go. Dodatkowo zasady korzystania z licencjonowanych
materiatéw w reklamach moga by¢ w licencji danego banku odrebnie
uregulowane.

@

A\

Jezeli podstawowy wariant licencji danego banku nie wskazu-
je wyraznie na okreslony sposéb korzystania z utworu, to war-
to sprawdzi¢, czy nie jest on wymieniony w innych warian-
tach licencji. Jezeli jest, to najpewniej podstawowa licencja
nie obejmuje szukanego przez nas sposobu korzystania.
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Umowy dotyczqce
witasnosci intelektualnej
do gry wideo

1. Rodzaje uméw

Skoro gra wideo sktada sie wytacznie z wtasnosci intelektualnej, to w re-
zultacie niemal kazda umowa dotyczaca produkcji, marketingu lub
dystrybucji gry wideo bedzie dotyczyta whasnosci intelektualnej do ja-
kiego$ elementu gry. Nabyciem praw wtasnosci intelektualnej do gry
moze byc¢ zainteresowany przede wszystkim wydawca, szczegdlnie
jesli w istotnym zakresie finansuje on produkcje gry. Dla pozostatych
podmiotéw, np. platform sprzedazy, wystarczajaca bedzie licencja
na oferowanie i wprowadzanie gry do obrotu.

2. Umowy z kontrahentami studia

Studio nie moze da¢ swoim kontrahentom wiecej praw niz samo na-
byto, czy to od pracownikdéw, korzystajac z programu komputerowego
z licencja open source, czy to na innej podstawie. Punktem odniesienia
jest najstabsze ogniwo gry. Jesli chociazby jeden element jest licen-
cjonowany, to zasadniczo studio nie moze przenies¢ praw wiasnosci
intelektualnej do catej gry, lecz do gry z wytaczeniem tego witasnie ele-
mentu. W umowach z kontrahentami studio nie powinno tez koniecznie
os$wiadcza¢, ze jest wiascicielem wszystkich praw wtasnosci intelek-
tualnej, tylko wybra¢ formute, ktéra odpowiada faktycznym prawom
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ROZDZIAL V
Umowy dotyczqce wtasnosci intelektualnej do gry wideo

posiadanym przez studio™*. Biorac pod uwage wciaz nie do korica jasny
status materiatéw generowanych za pomocg narzedzi korzystajacych
z tzw. sztucznej inteligencji (Al), warto zeby kontrahent miat obowigzek
poinformowac studio, czy z nich korzystat i w jakim zakresie'®.

/
Q, ~
(4
W przypadku licencjonowania niektérych elementdw gry,
szczegdlnie muzyki, studio powinno zawczasu zapewnié so-
bie mozliwos¢ ich usuniecia. Jak pokazuje chociazby przy-
ktad serii Grand Theft Auto okres, na jaki udzielono licenciji

na korzystanie z niektérych piosenek, byt krétszy niz rynkowa
zywotnos¢ gry.

J

Jezeli studio korzysta z jakiegos elementu gry bezprawnie, to general-
nie bezprawne bedzie réwniez korzystanie z tego elementu gry przez
kontrahentéw studia. Dlatego kontrahent bedzie oczekiwat od stu-
dia zobowigzania do zaspokojenia ewentualnych roszczen zgtoszo-
nych przez osoby trzecie w zwigzku z korzystaniem z gry. Moga by¢
to na przyktad zgtoszone do wydawcy roszczenia bytego wspétpra-
cownika studia, ktéry zaprojektowat posta¢ gtéwnego bohatera, ale ni-
gdy nie przeniést na studio majatkowych praw autorskich.

Przekazywanie przez studio kontrahentowi informacji bedacych ta-
jemnica przedsiebiorstwa powinno zawsze nastepowac po zobowia-
zaniu go do zachowania ich w tajemnicy oraz wykorzystywania tylko
na potrzeby wspotpracy. Brak takiego zobowigzania moze skutkowac
utratg statusu tajemnicy przedsiebiorstwa dla przekazywanej infor-
macji. Zobowigzanie do zachowania poufnosci moze by¢ zaréwno sa-
modzielng umowg o zachowanie poufnosci (ang. non disclosure agre-
ement), jak i elementem innej umowy, np. licencyjnej.

155 D, Greenspan, G. Dimita ,Mastering the game. Business and Legal Issues for Video
Game Developers. A Training Tool”, WIPO 2022, s. 156-162, https://tind.wipo.int/re-
cord/45851 [dostep: 03.02.2023 r.].

156 Szerzej zob. A. Wachowska, M. Regorowicz ,ChatGPT w praktyce - najwazniejsze
kwestie prawne”, traple.pl z 15.02.2023 r., https://www.traple.pl/chatgpt-w-prakty-
ce-najwazniejsze-kwestie-prawne/ [dostep: 22.02.2023 r.].
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2. Umowy z kontrahentami studia

2.1. Umowy wydawnicze

Podstawowym pytaniem o prawa wiasnosci do gry w umowie wy-
dawniczej jest oczywiscie to, czy studio przenosi na wydawce prawa
wiasnosci intelektualnej do gry, czy udziela wydawcy niewylacznej
albo wytacznej licencji na korzystanie z gry. Do skutecznego rozpo-
wszechniania gry wystarczajaca jest licencja upowazniajagca wydaw-
ce lub podmioty z nim wspotpracujace (platformy sprzedazy, sklepy)
do oferowania gry i wprowadzania jej do obrotu. Jezeli wydawca ma
odpowiada¢ réwniez za marketing, to licencja powinna obejmowac¢
materiaty marketingowe dostarczone wraz z gra lub przygotowane
na jej podstawie, podmioty, ktére ostatecznie beda z nich korzystaty,
oraz niezbedne do tego czynnosci. Jezeli studio i wydawca tak posta-
nowig, to wspomniane podmioty moga korzysta¢ z gry i materiatéw
marketingowych na podstawie sublicencji udzielonej przez wydaw-
ce. Przykladowo: wydawca magazynu o grach wideo zamieszczajacy
artwork na oktadce moze to zrobi¢ na podstawie sublicencji. Nie ma
przeszkéd, zeby na jednych terytoriach studio przenosito prawa
wiasnosci intelektualnej, a dla innych udzielato licencji wytacz-
nych lub niewytacznych. Przenoszenie praw do gry oraz udziela-
nie licencji na korzystanie z niej mozna tez ksztattowa¢ przedmioto-
wo, szczegdlnie pod katem urzadzen, na jakich uzywana bedzie gra,
np. rézni wydawcy moga zajmowac sie wersja gry dla XBOX Series X
i dla Nintendo Switch. Wz6r umowy wydawniczej wraz z komenta-
rzem dostepny jest na blogu kancelarii prawnej SPCG™”. W tym wzorze
zaproponowano tez postanowienia dotyczace udzielenia wydawcy
przez studio licencji na korzystanie z gry.

157 M. Balicki ,Wzdér umowy wydawniczej*, spcgblog.pl z 28.07.2022 r., https://spcgblog.
pl/ip/wzor-umowy-wydawniczej/ [dostep z 20.02.2023 r.].
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Jesli w ramach wspotpracy wydawca bedzie dostarczat stu-
diu jakiekolwiek materiaty, to wtasnie wydawca musi udzie-
li¢ studiu licencji na korzystanie z nich, a w razie potrzeby
zapewni¢ zezwolenie na ich modyfikacje lub korzystanie
z opracowania. Wydawca powinien tez zaspokoi¢ ewentu-
alne roszczenia 0sdb trzecich, jesli okaze sie, ze nie dyspo-
nowat prawami witasnosci intelektualnej do materiatow!®®
przekazywanych studiu.

- J

2.2. Umowy dotyczace rozwoju
lub marketingu gry

Poza obowigzkami typowymi dla danego rodzaju wspétpracy,
np. z agencja reklamowa, zwykle przedmiotem umowy bedzie stwo-
rzenie materiatéw na podstawie wiasnosci intelektualnej studia albo
przynajmniej postugiwanie sie ta wiasnoscia intelektualng, np. zna-
kiem towarowym'®. Takim materiatem moze by¢ port gry na konsole,
figurka na podstawie projektu gtéwnego bohatera, ttumaczenie gry
lub materiaty reklamowe. Zasadniczo prawa wtasnosci intelektualnej
do takich materiatéw bedzie miat kontrahent, ale korzystanie z nich
bedzie wymagato zezwolenia studia'®®. Niewykluczone jest jednak
stworzenie materiatéw, ktére beda zasadniczo niezalezne od wtasno-
sci intelektualnej studia.

158 Szerzej M. Balicki ,Umowy wydawnicze na zte i dobre czasy”, Pixel nr 83 (10/2022)
s.26-28.

15 Na temat umoéw dotyczacych reklamowania towaréw lub ustug w samej grze
zob. M. Balicki ,Press start to advertise — aspekty prawne reklam w grach wideo”
[w:] M. Namystowska [red.] ,Reklama. Aspekty prawne. Nowe wyzwania“, Warsza-
wa 2022,s5.592in.

160 Zaktadam, ze w rozumieniu prawa autorskiego beda one stanowity opracowania,
a jesli nie beda opracowaniami, to beda zawieraty wtasnos¢ intelektualna studia,
np. ilustracja promocyjna zaprojektowana od podstaw przez pracownika agencji
reklamowej bedzie zawierata znaki towarowe studia. Na temat opracowan szerzej
w rozdziale Ill pkt 2.1 tej publikacji.
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3. Umowy z uzytkownikami

Przyktadem moze by¢ kod sieciowy do gry, ktdra pierwotnie byta gra
single player. Dlatego w umowie studio powinno:

» Sprecyzowad, co doktadnie kontrahent powinien stworzy¢. Chodzi
tutaj zarébwno o wymagania jakosciowe, jak i artystyczne. Punktem
odniesienia moga by¢ materiaty stworzone na potrzeby innych
gier, np. gadzety reklamowe.

» Zapewni¢ sobie uprawnienie do zaakceptowania ostatecznego
ksztattu materiatéw stworzonych przez kontrahenta - niezalez-
nie od tego, czy korzystaja one z wtasnosci intelektualnej studia,
czy nie. Przyktadowo: nieprawidtowo dziatajacy kod sieciowy be-
dzie negatywnie wptywat na wizerunek studia, pomimo ze studio
nie byto odpowiedzialne za jego napisanie.

» Naby¢ prawa wiasnosci intelektualnej do takich materiatow,
z ktoérych samo chce w przysztosci korzysta¢, np. portéw gry,
jej thumaczen lub wspomnianego wczesniej kodu sieciowego.

3. Umowy z uzytkownikami

Umowy z uzytkownikami beda zawierane przez studio, wydawce lub
ewentualnie platforme dystrybugji, a ich celem jest umozliwienie gra-
czom korzystania z gry (End User License Agreement — EULA). Gracz,
ktéry uruchamia gre na swoim urzadzeniu, wykonuje jej kopie'®'. Dla-
tego, co do zasady, potrzebuje licencji od uprawnionego, a licencja
ta bedzie miata stosunkowo waski zakres. EULA moze stanowi¢ odreb-
ny dokument, ale moze by¢ tez czescig warunkéw korzystania z gry
(Terms & Conditions). W tresci EULA studio moze da¢ uzytkownikowi
szersze prawa niz tylko samo korzystanie z gry i rozciagna¢ je chociaz-
by na rozpowszechnianie nagran z rozgrywki'®?, a takze ustali¢ zasady

161 Pomijam tutaj kwestie korzystania z gry udostepnionej graczowi za pomoca rozwia-
zan chmurowych.

162 Szerzej M. Balicki ,Czy mozna zakneblowa¢ youtubera?”, videogameslegal.pl
2 25.09.2017 r. https://www.videogameslegal.pl/?p=1 [dostep: 2.01.2023 r.].

89


https://www.videogameslegal.pl/?p=1

ROZDZIAL V
Umowy dotyczqce wtasnosci intelektualnej do gry wideo

zezwalania na rozpowszechnianie twoérczosci fanowskiej'®3. Moze wiec
na przyktad zabroni¢ rozpowszechniania twérczosci fanowskiej zawie-
rajacej licencjonowang muzyke lub komercyjnego korzystanie z twor-
czosci fanowskiej, ewentualnie z wytaczeniem tylko reklam na Yo-
uTube. Warto tez okresli¢ zasady, ktérych fani powinni przestrzegac,
postugujac sie znakami towarowymi studia.

Poza nielicznymi wyjatkami oséb korzystajacych z gier w celach go-
spodarczych lub zawodowych gracze sa konsumentami. Dlatego
wszelkie umowy zawierane przez studio z graczami, w tym EULA,
musza by¢ zgodne z regulacjami prawa konsumenckiego. W Polsce
sg to przede wszystkim przepisy ustawy z dnia 30 maja 2014 r. o pra-
wach konsumenta.

163 Generalnie opracowanie elementéw gry innych niz program komputerowy mozna
stworzy¢ bez zgody studia. Jest ona jednak juz potrzebna do rozpowszechniania
takich opracowan.
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Naruszenie praw
witasnosci intelektualnej

Naruszenie praw wiasnosci intelektualnej ma charakter obiektywny.
Oznacza to, ze swiadomos$¢ sprawcy nie ma znaczenia dla powstania na-
ruszenia. Przyktadem moze by¢ sytuacja, w ktérej studio zawarto z kon-
trahentem umowe na skomponowanie i nagranie muzyki do gry. Kontra-
hent zobowiazat sie, ze wszystkie kompozycje zostang stworzone przez
jego pracownikéw, a korzystanie z nich przez studio nie bedzie naruszato
praw oséb trzecich. Po premierze gry okazato sie, ze jedna z kompozycji
jest plagiatem piosenki niszowego artysty. Wytwornia i sam artysta do-
magaja sie od studia zaprzestania rozpowszechniania gry w wersji obej-
mujacej te piosenke i zaptaty odszkodowania. Przynajmniej w zakresie
zaniechania dalszych naruszen, czyli rozpowszechniania tej wersji gry,
nie ma znaczenia, czy studio miato swiadomos¢, ze piosenka jest plagia-
tem (odpowiedzialno$¢ nie jest zalezna od winy) i gra musi zosta¢ zmody-
fikowana albo przynajmniej tymczasowo wycofana ze sprzedazy. Jedynie
w przypadku tych roszczen, ktére zaleza od winy sprawcy (odszkodowa-
nie na zasadach ogélnych), studio ma pewne szanse na skuteczng obrone.

1. Naruszenie majatkowych praw
autorskich

Naruszenie majatkowych praw autorskich polega na bezprawnym ko-
rzystaniu z catosci cudzego utworu lub jego czesci, o ile ta czes¢ samo-
dzielnie odznacza sie oryginalnoscig oraz indywidualnym charakte-
rem's4, Korzystanie jest bezprawne, jesli nie ma podstawy w przepisach

164 Autorskie prawa osobiste chronig wiez tworcy z utworem i ich naruszenie ma nieco
inna specyfike. Przyktadowo: anonimowe rozpowszechnianie utworu, do ktérego
studio nabyto w potrzebnym zakresie majatkowe prawa autorskie, moze stanowi¢
naruszenie osobitego prawa autorskiego.

91



ROZDZIAL VI
Naruszenie praw wtasnosci intelektualnej

prawa albo w zezwoleniu uprawnionego wyrazonym np. w umowie
licencyjnej. Naruszeniem praw autorskich jest zaréwno korzystanie
z cudzego utworu w postaci niezmienionej, jak i przetworzonej, np. sta-
nowigcej opracowanie. Dla naruszenia praw autorskich nie ma tez zna-
czenia, ze cudzy utwor stanowi jedynie mato znaczacy element wiek-
szej catosci, np. model drzewa w grze z otwartym swiatem. Korzystanie
z takiej gry jako catosci bedzie naruszato prawa autora modelu drzewa.

Naruszeniem majgtkowych praw autorskich jest tez bezprawne korzy-
stanie z gry jako catosci albo z jej elementu. Bezprawnym korzystaniem
z tego ostatniego moze by¢ zaréwno rozpowszechnianie koszulki z na-
drukowanym projektem bohatera, jak i streamowanie rozgrywki, a do-
ktadnie warstwy audiowizualnej gry.

2. Naruszenie praw wtasnosci
przemystowej

Naruszeniem praw wilasnosci przemystowej jest uzycie wtasnosci prze-
mystowej bez zgody uprawnionego. Inaczej niz w przypadku naruszenia
autorskich praw majatkowych, prawa wtasnosci przemystowej mozna
naruszyc¢ tylko przez korzystanie z whasnosci przemystowej w dziatalno-
$ci zawodowej lub zarobkowej. Naruszeniem prawa ochronnego na znak
towarowy nie bedzie nadrukowanie go na koszulke przez osobe, ktéra
zamierza z niej korzystac¢'®. Naruszeniem prawa ochronnego moze by¢
natomiast sprzedaz koszulek z nadrukowanym znakiem towarowym.
Prawa wiasnosci przemystowej obowigzuja tylko na terytoriach, na kto-
rych zainteresowany uzyskat ochrone. Jesli wiec jakis kraj zostat pominie-
ty, to zasadniczo mozna tam korzystac np. ze znaku towarowego, na kté-
ry w innych panstwach udzielono praw ochronnych'e.

165 Art 153 ust. 1 i 154 PrWiPrzem. Jezeli znak towarowy jest jednoczesnie utworem,
np. plastycznym, to takie dziatanie moze naruszac autorskie prawa majatkowe, jesli
nie miesci sie w ramach dozwolonego uzytku osobistego.

166 Nalezy jednak pamietac o majatkowych prawach autorskich oraz o przepisach usta-
wy o zwalczaniu nieuczciwej konkurencji. Czynem nieuczciwej konkurencji jest
m.in. takie oznaczenie towaréw lub ustug, ktére moze wprowadzi¢ klientéow w btad
co do ich pochodzenia.
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\\

Jezeli korzystanie z tytutu gry miatoby narusza¢ prawo ochron-
ne na znak towarowy w jednym panstwie, to na potrzeby tego
rynku gra moze by¢ rozpowszechniana pod innym tytutem.

3. Dochodzenie roszczen

R

dotyczacych naruszenia
praw wiasnosci intelektualnej

oszczenia, z ktérymi moze wystapi¢ podmiot, ktérego prawa naru-

szono, polegajag przede wszystkim na zagdaniu zaniechania naruszen,

n

p. zaprzestaniu sprzedazy gry, usunieciu skutkédw naruszenia oraz

zaptacie odszkodowania'®. Osoba dochodzaca roszczern musi udo-
wodni¢, ze:

» Dobro niematerialne faktycznie jest wtasnoscia intelektualng. Gdy
chodzi o utwér, trzeba udowodni¢, ze jest on oryginalny i ma indy-
widualny charakter. W przypadku wiasnosci przemystowej kluczo-
wa jest decyzja urzedu patentowego's®.

» Przystuguja jej prawa witasnosci intelektualnej do tego dobra
niematerialnego. Jest to tatwiejsze w przypadku praw witasno-
$ci przemystowej, poniewaz uprawniony jest kazdorazowo wpi-
sany w rejestrze urzedu patentowego panstwa, gdzie dochodzi
sie ochrony'®. W przypadku praw autorskich trzeba opierac sie

16!

16

16!

7 Pozostate roszczenia obejmujg m.in. wydanie korzysci uzyskanych z naruszenia
oraz usuniecie skutkdw naruszenia. Art. 78 ust. 1i 79 ust. 1-4 PrAut, art. 287 ust. 1
i 296 ust. 1 PrWiPrzem.

Zakres badania przez urzedy patentowe zgtaszanych débr niematerialnych jest r6z-
ny. Przyktadowo: wynalazki sprawdzane sa w trybie tzw. badania petnego, a wzory
przemystowe w trybie rejestrowym. W tym drugim przypadku urzad sprawdza tyl-
ko, czy zgtoszenie jest prawidtowe pod katem formalnym. Dlatego moze sie okaza¢,
Ze prawo wylaczne zostato przyznane, pomimo ze uprawniony nie spetnit wymaga-
nych warunkoéw. Takie prawo wylaczne mozna uniewazni¢ w postepowaniu przed
urzedem patentowym.

9 W przypadku unijnych znakéw towarowych i wzoréw przemystowych rejestr prowa-

dzi EUIPO, ale roszczen dochodzi sie przed sadem krajowym.

©
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gtéwnie na oswiadczeniach oséb uczestniczacych w tworzeniu
utworu oraz na tresci uméw i wczesniejszych niespornych aktach
korzystania z dzieta przez uprawnionego.

» Naruszyciel korzysta z tego dobra niematerialnego. Watpliwosci
moga powstac¢ zwtaszcza w przypadku, gdy materiat uzywany
przez naruszyciela wykorzystuje tylko niewielka cze$¢ dobra nie-
materialnego. Tytutem przyktadu, naruszenie prawa ochronnego
na znak towarowy polega gtéwnie na uzyciu () oznaczenia co naj-
mniej podobnego do znaku towarowego; (ll) dla towaréw lub
ustug co najmniej podobnych do tych, dla ktérych znak zostat zare-
jestrowany; (1ll) w sposéb mogacy wprowadzac¢ odbiorcéow w biad.

» Korzystanie przez naruszyciela z danego dobra niematerialnego
jest bezprawne, czyli nie ma ani podstawy w przepisach prawa,
np. dozwolonego uzytku, ani w zezwoleniu uprawnionego.

Niezwtocznie po odkryciu, ze ktos narusza prawa wtasnosci
intelektualnej studia, nalezy zabezpieczyé dowody potwier-
dzajace, ze studiu faktycznie te prawa przystuguja, np. umo-
wy oraz dowody, ze doszto do naruszenia, np. zrobi¢ zrzuty
ekranu czy dokona¢ zakupu kontrolowanego.

Przyktadem konsekwencji wynikajacych z naruszenia majatkowych
praw autorskich jest przegranie przez Silicon Knights sporu z Epic Ga-
mes o naruszenie praw autorskich do silnika Unreal Engine. Konflikt
dotyczyt bezprawnego korzystania z tego silnika w niektérych grach
Silicon Knights. Poza obowigzkiem zaptaty odszkodowania, Silicon
Knights zostato zobowigzane m.in. do wycofania ze sprzedazy i znisz-
czenia wszystkich niesprzedanych fizycznych egzemplarzy tych gier'.

170 Silicon Knights, Inc. v. Epic Games, Inc. United States District Court, Eastern district
of North Carolina, 2012, 917 F. Supp. 2d 503, E. Cavalli ,Court orders Silicon Knights
to recall, destroy its Unreal Engine games” digitaltrends.com z 9.11.2012 r., https://
www.digitaltrends.com/gaming/court-orders-silicon-knights-to-recall-destroy-its-
-unreal-engine-games/ [dostep: 11.02.2023 r.].
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3. Dochodzenie roszczen dotyczqcych naruszenia
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W przypadku dystrybucji cyfrowej koszty dla strony przegrywajacej
spor sa o tyle nizsze, ze nie musi ona ptaci¢ za wycofanie i zniszczenie
fizycznych towaréw.

W niektérych panstwach, m.in. w Polsce, uprawniony moze doma-
gac sie od sadu udzielenia zabezpieczenia roszczen, czyli uregulowa-
nia stosunkéw miedzy stronami sporu na czas trwania postepowa-
nia sadowego. Moze ono polegac zwtaszcza na zakazie oferowania
i wprowadzania do obrotu gry na czas trwania postepowania. Sady
nie udzielajg zabezpieczenia automatycznie — osoba, ktéra domaga sie
zabezpieczenia, musi wykazaé m.in., ze roszczenie jest prawdopodob-
ne. Uzyskanie zabezpieczenia nie oznacza jednak, ze spdr zostanie wy-
grany przez osobe dochodzaca roszczen. Jesli to rzekomy naruszyciel
ostatecznie wygra spor sadowy (np. pozew zostanie oddalony), to be-
dzie on moégt domagac sie od uprawnionego zaptaty odszkodowania
za szkody poniesione wskutek natozenia zabezpieczenia.

Spér o naruszenie praw wiasnosci intelektualnej dotyczy terytorium
panstwa, na ktérym sad ma jurysdykcje, wiec ochrony trzeba docho-
dzi¢ na wszystkich rynkach osobno. W praktyce beda to oczywiscie
kraje najwazniejsze dla sprzedazy gry. Wygranie sporu sadowego
w jednym panstwie podnosi szanse, ze sad innego panstwa - przy
zatozeniu niemal identycznych okolicznosci i podobnych przepiséw —
wyda taki sam wyrok.

Platformy dystrybucji zasadniczo nie ponosza odpowiedzial-
nosci za treéci zamieszczane przez uzytkownikéw. Akceptujg
sprzedawane przez uzytkownikéw gry, dopdki nie otrzymajg
wiarygodnej wiadomosci, ze przechowywanie danego tytutu
jest bezprawne. Po otrzymaniu tej informacji musza je jednak
niezwtocznie usunaé. Wykazanie naruszenia prawa wtasnosci
przemystowej moze by¢ tatwiejsze niz majatkowych praw au-
torskich, poniewaz decyzja urzedu patentowego przesadza,
ze dobro niematerialne jest objete ochrona, a prawa przystu-
guja danemu podmiotowi.
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4. Klonowanie gier wideo

Chociaz okreslenie ,klon” kojarzy sie z identyczna kopia, to przypadek
klonowania gier wideo jest bardziej ztozony''. Klony gier wideo prze-
waznie kopiujg z oryginatu zasady rozgrywki'’? i korzystaja z takiego
samego stylu artystycznego (np. pixelart), ale wprowadzajg zmiany
w oprawie audiowizualnej'”*. Bardzo podobna moze by¢ tez nazwa gry
oraz jej ikona. Jezeli elementy kodu Zrédtowego lub oprawy audiowi-
zualnej klonu nie s3 przynajmniej opracowaniami swoich pierwowzo-
réw, to rozpowszechnianie klona raczej nie bedzie naruszato majatko-
wych praw autorskich autoréw oryginatu*. Nie ma zadnej krytycznej
wartosci elementéw podobnych pomiedzy dwoma podobnymi grami,
ktérej przekroczenie sprawia, ze jedna staje sie klonem drugiej. Innymi
stowy suma wielu mniejszych lub wiekszych inspiracji nie przeksztatca
sie w jedno powazne naruszenie praw autorskich, jest po prostu suma
dozwolonych dziatar, dopuszczalnego odwotywania sie do dorobku
innych twércéw.

Porazka powoddéw zakonhczyt sie proces o naruszenie praw autor-
skich do gry Asteroids (Atari) z 1981 roku. Sad rozpoznajacy sprawe

71 Szerzej na temat przypadkow klonowania gier zob. M. Balicki ,Wojny klonow
w branzy gier wideo”, Pixel nr 31 (10/2017) s. 82-85, M. Balicki ,Klony gier kompute-
rowych - inspiracja czy plagiat?”, Lookreatywni z 1.10.2015 r., https://lookreatywni.
pl/baza-wiedzy/plagiat-gry-komputerowej [dostep:23.01.2022 r.], M. Balicki ,Prawo
z rejestracji wzoru przemystowego jako narzedzie ochrony gier wideo przed zja-
wiskiem klonowania” [w:] E. Traple [red.] ,Ochrona gier komputerowych. Aktualne
wyzwania prawne” s. 153 i n., E. Adler ,A Game of Clones: Video Game Litigation
lllustrated”, 10.06.2014 r., PNW Startup Lawyer, http://pnwstartuplawyer.com/copy-
right/software/copyright-illustrated-video-game-clones/ [dostep: 14.01.2023 r.].
Pomyst na gre ani jej zasady nie sg chronione prawami wiasnosci intelektualnej. Z tego
powodu niestuszny byt zarzut Electronic Arts o naruszeniu przez firme Zynga praw
do gry The Sims Social poprzez skopiowanie mechanizmu wyfgczania widoku scian
budynku przy jednoczesnym pozostawieniu okien i drzwi. Wytaczenie widoku $cian
stuzyto utatwieniu wstawiania przez graczy mebli do budynku. Zaznaczam, iz jest
to tylko jeden z argumentéw podniesionych przez twoércdéw Electronic Arts. D. Tach
4EA lawsuit alleges Zynga poached EA executives to create ,The Ville”, poligon.com
z 3.08.2012 r., https://www.polygon.com/gaming/2012/8/3/3218187/ea-lawsuit-alle-
ges-zynga-targeted-ea-executives-to-create-the-ville [dostep: 10.02.2023 r.]. Szerzej
na temat braku ochrony pomystéw: rozdziat | pkt 5 tej publikacji.

173 Kopiowany jest wiec gtéwnie niechroniony look & feel oryginalnej gry.

174 Szerzej: rozdziat VI pkt 1 tej publikacji.
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podkreslit, ze wiele elementéw gier Asteroids oraz Meteors (Amuse-
ment World) byto co prawda podobnych, ale nie identycznych. Grafi-
ka pierwszej z gier jest czarno-biata, a drugiej kilkukolorowa; w Aste-
roids mysliwiec i meteory sg zobrazowane za pomoca konturéw, zas
w Meteors s one cieniowane i sprawiaja wrazenie tréjwymiarowych.
Pozostate zbieznosci pomiedzy grami byty Scisle zwigzane z mechanika
rozgrywki — poruszanie sie kosmicznego mysliwca, sposéb strzelania
(pojedynczy, serie, ciagty), wzrastajace tempo poruszania sie asteroid
oraz ich roztrzaskiwanie na coraz mniejsze skaty - i dlatego nie podle-
gaty ochronie'”>. Odmiennie potoczyly sie losy sporu sklonowania gry
Donkey Kong (Nintendo) i jej rozpowszechnianie pod nazwg Crazy Kong
(Elcon). Oprawa dzwiekowa obydwu gier byta identyczna, autorzy z El-
con zmienili nieco kolory grafiki i miejsce ulokowania tabeli wynikow.

Na tym tle dos¢ zaskakujace byto rozstrzygniecie amerykanskiego
sadu, ktéry uznat, ze naruszeniem m.in. praw autorskich do gry Tetris
(A. Pazytnow i in.)"7¢ byto rozpowszechnianie gry Mino (XIO Interacti-
ve). Pomimo ze XIO Interactive nie skopiowato bezposrednio ani kodu
zrédtowego ani oprawy graficznej z oryginalnej produkgji, to za naru-
szenie miedzy innymi praw autorskich Tetris Holding uznano taczne
odtworzenie wymiaréw pola gry, koloréw i ksztattow klockéw (te-
tromino - klocek sktadajacych sie z czterech kwadratéw) i animacji
konczacej gre. Zdaniem sadu ksztatt wymienionych elementéw byt
konsekwencjg wyboréw artystycznych twércéw Tetris, co w moim
przekonaniu jest dyskusyjne. Wybory dokonane przez twércéw gry
Tetris stuzyty optymalizacji rozgrywki, co faktycznie osiggnieto dosko-
nale. Jednak zmiana wymiaréw pola gry lub rozmiaréw tetromino ma
wptyw na przebieg gry, a nie na wrazenie artystyczne'””. Uzycie tro-
mino (klocki ztozone z trzech kwadratéw) zamiast tetromino znaczaco

175 Atari, Inc. v. Amusement World Inc., United States District Court, District Maryland,
1982, 547 F. Supp. 222.

176 Powodem w postepowaniu sgdowym byto Tetris Holding.

177 Inaczej nalezy oceni¢ projekt - sam w sobie do$¢ oszczedny — postaci Pac-Mana
(Nintendo) oraz insektoidalnych kosmitéw z gry Galaxian (Midway). W obydwu
przypadkach sady uznaty klony oryginalnych gier za naruszajace prawa autorskie
autoréw oryginatu. Atari Inc. v. North American Philips Consumer Electronics Corp.,
United States Court of Appeals, Seventh Circuit, 1982, 672 F.2d 607. Midway Mfg. Co.
v. Bandai, Inc. United States District Court, District New Jersey, 1982, 546 F.Supp. 125.
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upraszcza rozgrywke, za$ uzycie pentomino (klocek ztozony z pieciu
kwadratéw) znaczgco ja utrudnia'’®. Na screenach ponizej Tetris (po le-
wej) oraz Mino (po prawej)'”.

4 N

! J o - ]
K Tetris / Mino j

Generalnie trudniejsze dla kopiujacego jest unikniecie naruszenia pra-
wa z rejestracji wzoru przemystowego niz autorskich praw majatko-
wych - np. do projektéw postaci, ikon lub plansz gry. Punktem odnie-
sienia oceny naruszenia prawa z rejestracji wzoru przemystowego jest

178 By¢ moze ten werdykt sprawit, ze w postepowaniu sgdowym zainicjowanym przez
King.com przeciwko 6Waves o naruszenie praw autorskich do gier Farm Heroes Saga
i Pet Rescue Saga strony zawarty ugode. 6Waves wycofato swoje gry ze sprzedazy.
Obydwie gry nie byly co prawda identyczne na ptaszczyznie oprawy graficznej,
ale wszystkie elementy oraz ich sekwencja byty bardzo podobne, np. interfejs uzyt-
kownika, menu gtowne, plansze etapéw, przejs¢ miedzy etapami i podsumowa-
nia rozgrywki, a takze rozmaite pop-upy, wizerunki postaci, ikony oraz znaczniki.
Wysokie podobienstwo zdradzata oczywiscie takze plansza, na ktorej przebiegata
wtasciwa rozgrywka, oraz poszczegdlne puzzle. H. Mance ,Why gamesmaker King
is heading to court” ft.com z 28.08.2013 r., https://www.ft.com/content/00ede827-
23c6-369a-a8eb-92e80ec2e6b8. J. Grubb ,King vs. copycats: Settlement forces
6Waves to remove its games from the Web” venturebeat.com z 17.09.2014 r.,
https://venturebeat.com/games/king-vs-copycats-settlement-forces-6waves-to-
-remove-its-games-from-the-web/ [dostep: 10.02.2023 r.].

Zrédto zestawienia: https://en.wikipedia.org/wiki/Tetris_Holding,_LLC_v._Xio_Inte-
ractive,_Inc. [dostep: 11.02.2023 r.].

17

©

98


https://www.ft.com/content/00ede827-23c6-369a-a8eb-92e80ec2e6b8
https://www.ft.com/content/00ede827-23c6-369a-a8eb-92e80ec2e6b8
https://venturebeat.com/games/king-vs-copycats-settlement-forces-6waves-to-remove-its-games-from-the-web/
https://venturebeat.com/games/king-vs-copycats-settlement-forces-6waves-to-remove-its-games-from-the-web/
https://en.wikipedia.org/wiki/Tetris_Holding,_LLC_v._Xio_Interactive,_Inc
https://en.wikipedia.org/wiki/Tetris_Holding,_LLC_v._Xio_Interactive,_Inc

4. Klonowanie gier wideo

ogodlne wrazenie, jakie na zorientowanym uzytkowniku produktéw,
dla ktérych wzoér jest chroniony, wywiera wzoér przemystowy i poréw-
nywany projekt. Jesli to og6lne wrazenie nie jest odmienne, to doszto
do naruszenia. Zarejestrowanie jako wzoréw przemystowych istotnych
elementéw oprawy graficznej gry, zwtaszcza mobilnej, moze zdecydo-
wanie ufatwic¢ obrone przed klonami. Zwtaszcza ze w rejestrach urze-
dow patentowych oraz w dokumentach potwierdzajacych rejestracje
bedzie odnotowany przedmiot wzoru, data zgtoszenia oraz uprawnio-
ny, co utatwi rozmowy z platformami dystrybucgji.

Jesli studio zarejestrowato jako znaki towarowe oznaczenia identyfiku-
jace gre, takie jak tytut lub ikony, to mozliwe bedzie zazadanie od plat-
form dystrybucji usuwania klonéw, ktére moze nawet nie naruszaja
praw wiasnosci intelektualnej do programu komputerowego gry lub
jej oprawy audiowizualnej, ale maja co najmniej podobne oznaczenia.
Oczywiscie klon moze zosta¢ wprowadzony na platformy dystrybucji
ponownie, ale juz pod inng nazwa, wiec mniejsza bedzie szansa, ze be-
dzie wyswietlat sie graczom szukajacym oryginatu.

W kontekscie klonowania warto pamieta¢, ze pomysty nie sa chronio-
ne prawami wtasnosci intelektualnej po to, aby byto mozna z nich swo-
bodnie korzysta¢, np. rozwija¢ nowe gry na bazie pomystéw zastoso-
wanych przez inne studia. Jesli studio — autor klona - ani nie narusza
praw wiasnosci intelektualnej autoréw pierwowzoru, ani nie podej-
muje innych niezgodnych z prawem dziatan, np. czynéw nieuczci-
wej konkurendji, to réwnolegte rozpowszechnianie podobnych gier
nie jest zabronione™. W 2011 roku rozgorzata dyskusja o rzekomym

180 Studia Spry Fox i Lolapps prowadzity poufne negocjacje dotyczace przygotowania
portu gry TripleTown autorstwa Spry Fox na urzadzenia z systemem iOS. Jednak osta-
tecznie Lolapps zakonczyto rozmowy i — tego samego dnia - wydato na takie urzadze-
nia gre Yeti Town — gre oparta na takich samych zasadach, ale z inng oprawa graficzna
np. Yeti zastapity niedzwiedzie brunatne. Spry Fox pozwalo Lolapps, strony zawarty
ugode, a gra Yeti Town zostata wycofana ze sprzedazy. Spry Fox LLC v. Lolapps, Inc., US
District Court for the Western District of Washington, 2:12-cv-00147-RAJ (W.D. Wash.
Sept. 18, 2012). Zob. tez M. Balicki ,Prawo z rejestracji wzoru przemystowego jako na-
rzedzie ochrony gier wideo przed zjawiskiem klonowania” [w:] E. Traple [red.] ,Ochrona
gry komputerowej. Aktualne wyzwania prawne”, Warszawa 2015 r., s. 157, D. Pearson
,Spry Fox wins ownership of Yeti Town as part of Triple Town settlement” gamesindu-
stry.biz z 15.10.2012 r., https://www.gamesindustry.biz/spry-fox-wins-ownership-of-
-yeti-town-as-part-of-triple-town-settlement [dostep: 10.02.2023 r.].
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sklonowaniu gry Ridiculous Fishing (Vlambeer) przez twércéw gry Ninja
Fishing (Gamenauts)'®'. Zaréwno w pierwszej, jak i w drugiej grze celem
jest opuszczanie linki z haczykiem tak, jak pozwala jej dtugos¢, przy
jednoczesnym unikaniu ztapania jakiejkolwiek ryby na haczyk (wyko-
nuje sie to, przechylajac telefon na boki). W drugiej fazie rozgrywki lin-
ka sie zwija i trzeba ztapa¢ na nia jak najwieksza liczbe ryb. W chwili
przekroczenia lustra wody ryby wylatuja w powietrze, a celem gracza
jest trafienie ich w locie (strzelba - Radical Fishing lub katang - Ninja
Fishing). Kazda trafiona ryba to oczywiscie punkty, ktére mozna prze-
znaczy¢ na rozwoj ekwipunku, co z kolei przektada sie na pewne mo-
dyfikacje przebiegu rozgrywki. Te zatozenia przetozono na dwa rézne
projekty graficzne, majace wspdlne jedynie kompozycje kluczowych
elementéw i plansze, co wynika zreszta z mechaniki zabawy. Ponizej
po lewej Ridicoulus Fishing, a po prawej Ninja Fishing'®.
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Ridicoulus Fishing / Ninja Fishing

181 R, Pitts ,Cloned at birth: The story of Ridiculous Fishing”, Polygon.com, 24.04.2013 r.
https://www.polygon.com/features/2013/4/24/4257958/cloned-at-birth-the-story-
-of-ridiculous-fishing [dostep: 13.01.2023 r.].

82 7r6dto zestawienia: M. Saltzman ,5 Blatant Mobile Game Rip-offs”, finance.ya-
hoo.com z 6.02.2015 r., https:/finance.yahoo.com/news/5-blatant-mobile-game-
-rip-offs-110275880214.html [dostep: 11.02.2023 r.].
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Z cata pewnosciag Gamenauts inspirowali sie dzietem Vlambeer, ale tyl-
ko w zakresie zasad rozgrywki, i moim zdaniem nie ma tutaj mowy
0 naruszeniu praw autorskich. Rozwinieciem idei z innej gry jest row-
niez przywotany wczeséniej Vampire Survivor, ktéry z kolei po odnie-
sieniu sukcesu doczekat sie wielu nasladowcéw'. Z drugiej strony,
paryski sad rozstrzygajacy spér o naruszenie praw autorskich do gry
typu hyper-casual Woodturning 3D (VOODOO) oraz popetnienie czy-
noéw nieuczciwej konkurencji przez Rollic Games oraz Hero Games,
przyznat czesciowo racje powodowi'®. Czes$ciowo, poniewaz sad
uznat, ze Woodturning 3D nie jest utworem w rozumieniu francuskiego
prawa autorskiego'®, ale jednoczes$nie sprzedaz klona sad uznat za nie-
wolnicze nasladownictwo, ktére mogto wprowadzac klientéw w btad
co do pochodzenia produktu, a takze za tzw. pasozytnictwo. Dlatego,
nawet gdy gra nie jest chroniona prawami wtasnosci intelektualnej,
jej tworca nie jest zupetnie bezbronny wobec dziatan konkurentéw.

183 E. Gach ,Crappy Mobile Games Accidentally Led To The Best Version Of Vampire
Survivors”, kotaku.com z 5.01.2023 r., https://kotaku.com/vampire-survivors-free-ip-
hone-steam-mobile-smartphone-1849955308 [dostep: 10.02.2023 r.].

184 Szerzej: E. Fava ,Hyper-casual Simulation Video Games May Not Be Original Enough
to Enjoy Copyright Protection but Game Cloning Could Still Be Prevented by Relying
on Unfair Competition: Voodoo v Rollic Games and Hero Games”, (2021) 43 E.I.P.R,,
Issue 6,5.402in.

185 Ta ocena opierata sie m.in. na obserwacji, ze przebieg gry nasladowat rzeczywista
obrébke drewna.
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