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W ostatnich latach branza game-dev rosnie niezwykle dy-
namicznie. Upowszechnianie sie smartfonéw, nowe modele
biznesowe i platformy dystrybucyjne sprawity, ze rynek gier
wideo wystrzelil, stajgc sie jedng z kluczowych gatezi przemy-
stu kreatywnego. Jego rozwéj pobudza wyobraznie i apety-
ty nie tylko wydawcéw i producentéw gier wideo, ale takze
najwiekszych graczy m.in. z sektora IT czy filmowego, ktérzy
coraz chetniej orientujq sie na rynek gier. Rynek ten staje sie
takze obiecujgcym obszarem dla inwestoréw, w szczegoélnosci
azjatyckich. Rozwoju branzy nie zahamowata nawet pande-
mia COVID-19. Przeciwnie, branza gier doskonale wykorzy-
stata ten czas, umacniajgc pozycje i notujgc kolejne wzrosty.

Konkurencyjnos¢ na rynku gier wideo takze rosnie, a mniejsi producenci
1 wydawcy muszg rywalizowaé ze Swiatowymi gigantami. Nie zraza to do
dziatania polskich producentow 1 wydawcow gier. Obok kilku wigkszych stu-
diéw na polskim rynku wcigz wyrastajq mniejsze, acz nie mniej ambitne pod-
mioty produkujace gry. Cieszy, ze ich dziatania wspierane sq przez réznorakie
programy 1 akceleratory.

Mimo ze obraz polskiej branzy gier jest niejednolity i trudno go opisac, to
z pewnoscia mozna powiedzie¢ o niej jedno — jej warto$¢ rosnie z roku na
rok, podobnie zreszty jak jako$¢ rodzimych produkeji. Polska moze w ciagu
kilku najblizszych lat sta¢ si¢ najwickszym osrodkiem produkujacym gry wi-
deo w Europie Srodkowo-Wschodniej.

Jestesmy $wiadomi, ze branza gier zmaga si¢ z réznorakimi 1 specyficzny-
mi dla niej problemami prawnymi. W niniejszej publikacji poruszamy m.in.
kwestie prawa wlasnosci intelektualnej, prawa pracy, prawa podatkowego, ale
takze mniej oczywiste aspekty regulacyjne. Zapraszamy do lektury.

Jakub Barasiski, Monika A. Gorska, 1ena Marcinoska, Krgysztof Wojdyto
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Scenarzysci gier wideo czesto osadzajq fabute gry w czasach
wspotczesnych lub historycznych. Pojawia sie wéwczas po-
trzeba odwzorowania w grze znajomych elementéw rzeczy-
wistosci. Czescig tej rzeczywistosci sq przedmioty takie jak
samochody, ubrania, bizuteria, bron, produkty spozywcze,
elektronika. Czy mozna je pokazaé w grze, czy trzeba pytaé
kogos o zgode?

Odpowiedz na powyzsze pytanie jest istotna biznesowo. Nieprawidlowa oce-
na niesie dla producenta i wydawcy gry istotne ryzyka prawne. Obejmuja
one zaréwno ryzyko roszczen ze strony wlascicieli praw do odwzorowanych
przedmiotéw, jak i ryzyka kontraktowe wynikajace z umoéw pomiedzy pro-
ducentem a wydaweca, dystrybutorem czy producentem konsoli (w réznych
konfiguracjach, w zaleznosci od modelu biznesowego). Ryzyko rosnie przy
tytutach AAA (tzw. ,,superprodukcjach”), zazwyczaj notujacych wysoka
sprzedaz 1 dystrybuowanych w wielu krajach $§wiata. Sytuacji nie ulatwiaja
istotne roznice pomigdzy systemami prawnymi najwickszych rynkow gier wi-
deo (USA, Chiny, Japonia, Korea Pld., kraje Europy Zachodniej).

Gra wykorzystujaca elementy rzeczywistosci zyskuje na atrakcyjnosci, ale
oplaty licencyjne zwigkszaja, czasem istotnie, koszty jej produkcji.

Wykup licencje

Licencjonowanie jest istota niektérych gier 1 niekiedy stanowi o ich sile ryn-
kowej. Licencja zazwyczaj obejmuje cale ,,uniwersum” (przedmioty, znaki
towarowe, bohaterowie, watki fabularne). W szczegdlnosci dotyczy to pro-
dukcji na bazie innych utworéw takich jak filmy, ksiazki, komiksy, ale takze
gier sportowych (FIFA, seria NBA), wyscigowych (F1, Need for Speed) czy
symulatoréow (Microsoft Flight Simulator).

W przypadku pozostatych gier umieszczenie przedmiotow z realnego Swiata
jest dodatkiem wzmagajacym realizm, nie stanowi jednak o istocie produkcji
(gry akcji, gry przygodowe). Coraz czgsciej wystepuje tez sytuacja odwrotna,

DawID SIERZANT
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w ktorej to producent danego przedmiotu ze Swiata realnego placi za to, aby
tworcy umiescili go w grze.

Na gruncie prawa polskiego ochrona przedmiotow wystepujacych w grach
bedzie realizowana gtéwnie przez ochrone prawnoautorska. Przedmioty ze
$wiata rzeczywistego odwzorowane w grze (np. meble, ubrania) moga, ale nie
musza by¢ utworami w rozumieniu prawa autorskiego. Konieczna przestanka
jest wystapienie cech oryginalnosci 1 indywidualnosci. Obiekt musi mie¢ cha-
rakter nowatorski 1 oryginalny, a nie by¢ jedynie powieleniem powszechnie
funkcjonujacych idei, pomystow i projektéw'. A zatem przedmioty banalne
1 typowe (kubek, zwykte krzesto, butelka, okno) zazwyczaj nie beda korzystac
z ochrony. Do kwestii tej nalezy podchodzi¢ jednak z ostroznoscig z uwagi na
bardzo liberalna interpretacje pojecia utwor przyjmowang w polskim orzecz-
nictwie (za utwor uznano m.in. tras¢ maratonu czy projekt typowego zni-
cza nagrobkowego). Zatem co do zasady umieszczenie takiego przedmiotu
w grze wymaga zgody wlasciciela praw autorskich majatkowych.

Utwory przedstawione w grze moga by¢ takze uznane za opracowania (utwo-
ry zalezne) tych istniejacych w realnym Swiecie, zwlaszcza w przypadkach w
ktorych ,,przeksztalcenie multimedialne”, np. teksturowanie, samo w sobie
ma charakter tworczy. Umieszczajac takie utwory w opublikowanej grze, wy-
dawca zasadniczo dokonuje ich rozpowszechnienia, 1 to na uzytek komercyj-
ny. A zatem co do zasady do takiego dzialania wymagana jest zgoda wlasci-
ciela praw autorskich majatkowych.

Niezaleznie od powyzszego przedmiot, ktéry ma by¢ wykorzystany w grze,
moze by¢ chroniony w oparciu o wzory przemyslowe oraz — jezeli na pro-
dukcie beda widnie¢ oznaczenia indywidualizujace przedsi¢biorce takie jako
logotypy — znaki towarowe.

Domena publiczna, licencje otwarte, dozwolony uzytek

Ciekawym rozwigzaniem, zwlaszcza w przypadku produkcji osadzonych
w czasach historycznych, jest skorzystanie z utworéw, do ktérych prawa au-
torskie majatkowe juz wygasty. Majatkowe prawa autorskie trwajq zasadniczo
70 lat od $mierci tworcey (lub od pierwszego rozpowszechnienia, jesli tworca
jest nieznany), a po tym okresie wchodza do domeny publicznej. Moze doty-
czy¢ to zwlaszcza takich elementow jak bron (np. miecze), meble, elementy
wystroju, obrazy. Z pomoca przychodza muzea, ktére najczesciej oznaczajq
eksponaty odpowiednimi notami dotyczacymi praw autorskich (mozna na

1) zob. wyrok Sadu Apelacyjnego w Poznaniu z 31 grudnia 2014 r., T ACa 989/14.
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przyklad sprawdzi¢, ktére eksponaty Muzeum Narodowego weszly do do-
meny publiczne;j).

Inna opcja jest skorzystanie z utworéw na licencjach otwartych, np. creative
commons. W takiej sytuacji nalezy jednak szczegdlowo zweryfikowaé warunki
tych licencji, w szczegolnosci to, czy obejmuja one zgode na uzycie komer-
cyjne oraz tworzenie opracowan.

Od wymogu uzyskania zgody (wykupienia licencji) istnieje wyjatek w ramach
tzw. dozwolonego uzytku. Chodzi o art. 29 (2) Prawa autorskiego, zgodnie
z ktérym wolno, w sposéb niezamierzony, wlaczy¢ utwor do innego utwo-
ru, o ile wlaczony utwor nie ma znaczenia dla utworu, do ktérego zostat
wlaczony. Chodzi tu w szczegdlnosci o utwory znajdujace si¢ ,,w tle”, sta-
nowiace nieistotny szczegél. Do wlaczenia utworu dochodzi niejako przy
okazji, a wlaczony utwoér nie ma znaczenia dla gry jako calosci. Przepis ten
moze mie¢ zatem zastosowanie np. do incydentalnego odwzorowania w grze
chronionych prawem autorskim elementéw wyposazenia wnetrz (stol, okno,
lodéwka, krzesto) czy przedmiotéw dnia codziennego (zabawki, papierosy,
telefon, jedzenie, ubior).

Regulacja ta, cho¢ waska, jest sluszna. Majac na wzgledzie liberalng interpre-
tacj¢ pojecia ,,utwor” wyksztalcong w polskim orzecznictwie, nieracjonalne
byloby wymaganie od twércéw gier, filmow czy fotografii uzyskiwania licen-
cji na ukazanie wszelkich elementéw stanowiacych tlo. Warto jednak zwrocic
uwagg, ze na skutek niepoprawnego tlumaczenia tekstu dyrektywy” w tresci
przepisu znalazl si¢ zwrot ,,niezamierzony”. Zwrot ten w polskim dorobku
prawnym interpretuje si¢ poprzez odwolanie do sfery subiektywnej (zamiaru,
stanu wiedzy). Taka interpretacja oznaczalaby wigc, ze dozwolony uzytek jest
mozliwy w sytuacji, w ktérej producent gry w ogodle nie zamierzal dokony-
wac¢ wlaczenia do gry innego przedmiotu chronionego prawem autorskim.
W praktyce wykazanie braku zamiaru moze by¢ klopotliwe. Tymczasem ory-
ginalny tekst dyrektywy postuguje si¢ zwrotem zncidental, ktory nie odwoluje
si¢ do stanu wiedzy, ale raczej do charakteru uzycia utworu wzgledem jego
calosci. Nalezy wigc postulowac doprecyzowanie tego przepisu.

Wida¢ jednak, ze zastosowanie omawianego wyjatku w praktyce producenc-
kiej bedzie niezwykle trudne, bowiem w kazdym przypadku konieczna jest
indywidualna ocena, a ustalenie, czy dany przedmiot stanowi tlo, bedzie
w duzej mierze uznaniowe. Mozna bowiem zastanawia¢ si¢, czy incyden-
talnym uzyciem jest np. pokazanie okreslonego modelu samochodu w cut-

2) art. 5 ust. 3 lit. i dyrektywy 2001/29/WE
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scence’ albo umozliwienie graczowi ubranie bohatera w okreslony stréj czy
wejscie w interakcje z designerska lodowka czy krzestem. Powolywanie sie
na dozwolony uzytek bedzie zatem w wigkszosci przypadkéw nastepowato
dopiero na etapie obrony przed roszczeniami, a nie na etapie tworzenia gry.

Humvee i przemyst zbrojeniowy - przyktad z amerykanskiego
rynku

W niedawnym wyroku z 31 marca 2020 r. w sprawie AM General przeciwko
Activision Blizzard Inc. sad w Nowym Jorku uznat za dopuszczalne umiesz-
czenie w serii Call of Duty popularnego amerykaniskiego pojazdu wojskowe-
go Humvee. Specyfika prawa amerykanskiego nie pozwala na proste prze-
niesienie rozwazan zawartych w tym wyroku na realia europejskie — istota
argumentaciji o braku naruszenia bylo powolanie si¢ na pierwsza poprawke
do Konstytucji USA (i tzw. doktryne fair-use). Problematyka odwzorowy-
wania przedmiotow ze §wiata rzeczywistego w grach nie jest jednak nowa.
W 2012 1. do sadu amerykanskiego trafita sprawa z powddztwa Electronic
Arts o ustalenie, ze mozliwe bylo odwzorowanie w grze Battlefield 3 $mi-
glowca wojskowego firmy Bell Helicopters. Sprawa ostatecznie zakonczyla
si¢ ugoda. W 2013 r. Electronic Arts oglosilo, ze przestanie uiszcza¢ oplaty
licencyjne na rzecz producentéw broni takich jak McMillan Group, a jedno-
cze$nie zamierza nadal pokazywac autentyczne modele uzbrojenia w swoich
grach wideo.

Zréb to sam, czyli Gnocchi i Nuka Cola

Alternatywna dla zamieszczania w grze przedmiotoéw ze $wiata realnego jest
stworzenie wlasnych. Producenci gier czgsto decyduja si¢ na takie dziala-
nie. Doprowadzilo to do powstania wielu produktow istniejacych wylacznie
w wirtualu. Niektére uzyskaly nawet status kultowych. Do takich nalezy
przykladowo napéj Nuka Cola czy elektroniczny gadzet Pip-Boy z serii Fal-
lout, bron Railgun z serii Quake, pancerz N7 z Mass Effect czy popularny
podczas Halloween kostium Skorpiona z Mortal Kombat. Tworcy serii GTA
wykazali si¢ poczuciem humoru, tworzac 1 umieszczajac w grze luksusowq
wloska marke zegarkéw Gnocchi.

Wykorzystanie tej opcji rowniez moze by¢ jednak obarczone pewnym ryzy-
kiem, a mianowicie ryzykiem przekroczenia granicy dozwolonej inspiracji. Jej
przekroczenie moze narazac na zarzut, ze stworzony wytwor jest opracowa-
niem utworu juz istniejacego (tzw. utworem zaleznym). Chodzi w szczegol-
nosci o przedmioty rézniace si¢ od oryginalu nieznacznie, takie w ktérych

3) Cut-scene, cutscena — sckwencja w grze komputerowej, podczas ktérej gracz nie kontroluje rozgrywki
lub kontrola ta jest znaczaco ograniczona.

doktryna fair-use
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https://www.documentcloud.org/documents/6823541-Humvee.html
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https://kotaku.com/ea-invokes-first-amendment-protection-for-video-games-i-5874076
https://kotaku.com/ea-invokes-first-amendment-protection-for-video-games-i-5874076

odbiorca dostrzeze pierwowzor. Jak widaé, w §wiecie gier istnieje wiele pula-
pek trudniejszych do przejscia niz boss z wyzszych leveli.

Dawid Sterzant, radca prawny, praktyka wlasnosci intelektualnes

Tendencja do reklamowania sie w kanatach online rosnie od
lat, ale gry wideo wciqgz nie sq popularnqg platformq reklamy.
Wprawdzie duze zagraniczne podmioty chetnie korzystajq
z tej mozliwosci (sposréd wydawcéw np. Electronic Arts, z ma-
rek np. adidas, Coca-Cola czy Daimler), ale trudniej znalezé
przyktady tego rodzaju wspétpracy wsréd polskich podmio-
tow.

Z jednej strony moze to wynikac z niezaleznego charakteru polskich produk-
¢ji 1 rzadszego osadzania gier w przestrzeniach realistycznych (a zasadniczo
w takich tatwiej jest umiesci¢ reklame). Z drugiej strony wielu reklamodaw-
coéw zdaje si¢ nie wiedzie¢ o takiej formie reklamy, a wielu wydawcow —

o takiej mozliwosci sfinansowania gry.

Uwazamy jednak, ze w zwigzku z rosnacym znaczeniem polskiej branzy gier
1 jej pozytywnym odbiorem zainteresowanie umieszczaniem tresci reklamo-
wych w grach wideo bedzie rosto. Dobrze byloby wigc, aby wydawcy gier
1 reklamodawcy wiedzieli, na co zwraca¢ uwage w umowie o tzw. in-game
advertising,

Czym jest in-game advertising?

Na poczatku warto wyjasnié, ze przez in-game advertising rozumiemy takie
umieszczenie reklamy produktow lub ustug w grze video, ktére powoduje,
ze staja si¢ one integralng czeScig $wiata (uniwersum) gry 1 pelnia w nim
okreslona funkcje. Funkcja ta moze by¢ statyczna, np. gdy bilbord z reklama
produktu jest elementem tfa czy scenografii gry, albo dynamiczna, gdy pro-
dukt lub ustuga sa uzywane przez bohaterow lub gdy bohaterowie wchodza
z produktem w interakcje. In-game advertising jest wigc zblizony do lokowa-
nia produktu (product placement).

LENA MARCINOSKA

in-game advertising
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Za in-game advertising nie bedziemy uznawac klasycznych reklam pojawiaja-
cych si¢ w menu gry, przy jej uruchamianiu lub ,,w przerwach”. Taka reklama
nie powoduje, ze produkt czy usluga staja si¢ elementem tresci gry.

Od in-game advertising trzeba tez odrézni¢ tzw. advergames, czyli gry rekla-
mowe. W zasadzie maja one niewiele wspolnego z grami. Sa zwykle tworzone
przez koncerny wylacznie w celu promocji wlasnego produktu lub uslugi.
Klasyczna reklama i advergames nie beda przedmiotem naszego zaintereso-
wania.

Kilka przyktadow reklamy w grze

Typowymi produkcjami, w ktérych od lat wykorzystuje si¢ in-game adver-
tising, sq oczywiscie gry wyscigowe (np. Need For Speed, w ktorych mozemy
poruszac si¢ m.in. samochodem BMW, Nissan czy Porsche) 1 sportowe (np.
z serii FIFA czy NBA, w ktorych bannery na sportowych arenach sa od-
zwierciedleniem reklam ze §wiata rzeczywistego).

W znanej od dawna produkcji Tonz Clancy’s Splinter Cell: Pandora Tomorrow po-
sta¢, w ktora weciela si¢ gracz, uzywa telefonéw marki Sony Ericsson, zeby
fotografowaé terrorystow, przesylac ich zdjecia do centrali w celu identyfi-
kacji 1 komunikowac si¢ z innymi postaciami. W grze Worms 3D robak kiero-
wany przez gracza po spozyciu napoju Red Bull przyspiesza i nabiera energii.
W Super Monkey Ball banany zbierane przez gracza poczatkowo byly bana-
nami marki Dole. W sequelach gry producent (firma Sega) oglosil jednak
partnerstwo z gléwnym konkurentem Dole — wlascicielem marki bananow
Chiquita. Z kolei w Cragy Taxi gracz rozwozi pasazeréw po miescie, w tym
do restauracji KFC, Pizza Hut czy sklepow odziezowych Levi’s.

Dobrym przykladem jest tez seria gier The Sims. Simsy korzystaly m.in.
z komputerow Intel szybko zwigkszajacych ich zaséb wiedzy, samochodu
elektrycznego Renault Twizy podnoszacego prestiz posiadacza 1 optymali-
zujacego wydatki oraz urzadzenia Dove Hair Spa pelniacego funkcje prysz-
nica i chroniacego wlosy. Rownie popularna platforma reklamowsa stato
si¢ Second Life, w ktorym np. Calvin Klein promowal swoje nowe perfumy,
a Lacoste wiosenng kolekcje ubran. W tej ostatniej grze pojawiaja si¢ takze
niesmiato polskie watki reklamowe, np. operatora komorkowego Play czy —
co ciekawe — Tygodnika Powszechnego.

Jak wida¢ z kroétkiego przegladu, przekréj marek wykorzystujacych gry kom-
puterowe do reklamy jest szeroki, a rodzaje gier stanowiacych platforme re-
klamowa dos¢ zréznicowane.

advergames
to co innego

marki w grach



Na co zwracaé uwage w umowie dotyczqcej in-game advertising
Przedmiot umowy — jak produkt / ustuga maja by¢ przedstawione w grze

Sprawa wydaje si¢ banalna — odwzorowa¢ produkt w grze. Nic bardziej myl-
nego. Zanim reklamodawca zdecyduje si¢ wkomponowaé reklame w §wiat
gry, powinien dobrze poznac jej bohateréw, konwencje, scenariusz i mecha-
nike. Ma to tym wigksze znaczenie, gdy reklamowany produkt ma wchodzi¢
w interakcje z postaciami. Wazne jest wowczas m.in. to, jaka postac¢ uzywa
produktu (np. ztodziej czy policjant), do czego i w jakich okoliczno$ciach
produkt ma by¢ wykorzystywany, czy w grze przewidziano produkty alter-
natywne (a jesli tak, to czy innych marek, czy tzw. ,,no name”), czy tez re-
klamowany produkt bedzie jedynym wykorzystywanym w grze w okreslone;j
funkcji itd. Wszystkie powyzsze okolicznosci oraz zobowigzania wydawcy do
okreslonego zaimplementowania produktu w grze trzeba precyzyjnie opisac
w umowie. Zaniedbania w tym obszarze moga okaza¢ si¢ zabojcze dla rekla-
mowanego produktu.

Przykladem moze by¢ gra Alan Wake. Glowny bohater, poruszajac si¢
w ciemnosciach, dysponuje cudowna latarka, ktéra chroni go przed niebez-
pieczenstwami i stanowi jego glowna bron. Wydawaloby sig, Ze to idealna
platforma reklamowa dla baterii Energizer. Problem w tym, ze w grze re-
klamowane baterie bardzo szybko si¢ wyczerpywaly. Efekt przekazu? Gra-
cze uznali baterie Energizer za produkt stabej jakosci. Z cala pewnoscia nie
o to chodzilo wlascicielowi marki. Niezrecznosci pewnie udatoby si¢ unik-
naé, gdyby w umowie doktadnie ustalono zywotnosc¢ baterii (np. aby odzwier-
ciedlala t¢ gwarantowana przez producenta) i gdyby reklamodawca zadbatl
o to, zeby latarka byla zasilana takze innymi ,,niemarkowymi” bateriami, co
pozwolilby pokazac réznice wytrzymalosci tych zwyklych i tych reklamowa-
nych.

Odpowiedzialnos¢ wydawcy za reklame niezgodna z umowsa

Warto si¢ tez zastanowi¢ nad odpowiedzialnoscia wydawcy za niezgodne
z trescig umowy zaimplementowanie reklamy produktu lub uslugi w grze.
Gdyby reklamodawca formulowatl takie roszczenie na gruncie prawa polskie-
go, musialby si¢ oprzec na art. 471 k.c. Powinien zatem wykaza¢ niewykona-
nie lub nienalezyte wykonanie umowy przez wydawce, wystapienie po swojej
stronie szkody (np. spadek liczby sprzedanych baterii) 1 zwigzek przyczyno-
wo-skutkowy miedzy szkoda a zaimplementowaniem in-game advertising.
Punktem wyjscia dla mozliwosci skutecznego formulowania roszczen jest
wigc precyzyjne uzgodnienie w umowie zasad przedstawienia reklamowane-
go produktu w grze.

wazny jest kontekst

skutek odwrotny

do zamierzonego

precyzyjne ustalenia

umowy
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Mozna si¢ tu odwola¢ do sporu dotyczacego wykonania umowy zawartej
migdzy zespolem No Doubt a spétkg Activision. Co prawda umowa nie do-
tyczyla reklamy, tylko wykorzystania wizerunku czltonkéw zespotu w grze
Band Hero, niemiej jednak mozna doszuka¢ si¢ tu analogii. Po wydaniu gry
przez Activision zespol kwestionowal, ze jego wirtualny odpowiednik wy-
konuje w grze nie tylko utwory No Doubt, ale takze piosenki innych zespo-
toéw. Sprawa zakonczyla si¢ zawarciem ugody. Zaréwno w tym przypadku, jak
1w przypadku in-game advertising kluczem do rozstrzygniecia byloby jednak
zbadanie postanowien umowy i warunkow wspolpracy uzgodnionych przez
strony.

Integralnos¢ gry a wprowadzenie do niej reklamy

Warunkiem bezpiecznego przeprowadzenia in-game advertising przez wy-
dawcg jest nie tylko zagwarantowanie przeniesienia na jego rzecz majatko-
wych praw autorskich przez twércéw zaangazowanych w tworzenie gry, np.
grafikéw, programistow, scenarzystow, ale takze prawidlowe uregulowanie
kwestii wykonywania przez nich osobistych praw autorskich. To ostatnie
bywa czasem pomijane w umowach. Teoretycznie mozna sobie wyobrazié, ze
wydawca z jakich§ powodow bedzie chceial np. po ukonczeniu pracy nad gra
zleci¢ osobom trzecim albo tylko cze¢sci tworcéw wprowadzenie do gry re-
klamy produktu, ktéra pierwotnie nie byta przewidziana. W takich wypadku,
jesli wydawca nie zadbal zawczasu o kwesti¢ praw autorskich, moze narazi¢
si¢ na roszczenia tworcow m.in. z tytutu naruszenia osobistego prawa tworcy
do integralnosci stworzonego przez niego utworu.

Pare innych drobiazgow

Reklamodawca powinien zwroci¢ w umowie uwage na szereg innych kwestii,
np. na jakich platformach gra ma by¢ sprzedawana lub udostepniana gra-
czom, jakie sg plany wydawcy co do promocji gry, w tym ile czasu wydawca
zamierza przeznaczy¢ na dzialania promocyjne. Warto zweryfikowac teryto-
ria, na ktorych udostepniana bedzie gra, w szczegoélnosci czy reklamowany
w grze produkt jest adekwatny do danego rynku, w tym np. dopasowany
kulturowo, czy jest sprzedawany na danym rynku pod marka umieszczona
w grze itd. Warto tez zawczasu zadbac o wlasna kampani¢ promocyjna, kto-
ra bedzie stosowal reklamodawca (zwlaszcza gdy umieszczenie produktu
w grze jest czeScia szerszej akeji, np. zwigzanej z premiera produktu na danym
rynku) i jej sp6jnos¢ z dziataniami wydawcy. Jesli reklamodawca, promujac
produkt, chce si¢ postugiwac elementami §wiata gry we wlasnym przekazie

osobiste

prawa autorskie

platforma, rynki,

lokalizacja
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(np. postaciami, ktore w grze uzywaja produktu), warto ustali¢ zasady korzy-
stania z tych elementéw 1 warunki stosownej licencji na rzecz reklamodawcy.

Kwalifikacja in-game advertising od strony prawnej

Do kwestii umownych dochodzi jeszcze dostosowanie in-game advertising
do obowiazujacego prawa. W Polsce brak jest jednego aktu prawnego re-
gulujacego kompleksowo kwestie reklamy. Przepisy dotyczace reklamy znaj-
duja si¢ wielu aktach prawnych. Cz¢$¢ z nich moze mieé zastosowanie do
in-game advertising. Beda to przede wszystkim ustawy okreslajace zakazy lub
ograniczenia reklamy pewnych rodzajéw towaréw lub ustug, np. alkoholu*
i tytoniu’, lekow® czy gier hazardowych’. Wigckszo$¢ z tych ustaw przewiduje
odpowiedzialnos$¢ karng za ztamanie zakazdw, co powinni bra¢ pod uwage
zaréwno wydawcy gier, jak i reklamodawcy korzystajacy z gier jako platformy
reklamowe;j.

Do reklamy w grze moga znalez¢ zastosowanie takze przepisy ustawy
o zwalczaniu nieuczciwej konkurencji przewidujace odpowiedzialno$¢ przed-
sighiorcy (potencjalnie zaréwno wydawcy, jak 1 reklamodawcy) np. za reklame
wprowadzajaca w blad, reklame sprzeczng z dobrymi obyczajami, reklame
sprawiajaca wrazenie neutralnej informaciji, ktora zacheca do nabywania to-
war6éw lub ustug, lub niedozwolona reklame poréwnawcza.

Biorac pod uwage rozwdj sektora game-dev, w tym in-game advertisingu,
niewykluczone, ze w przysztosci dojdzie takze do pewnej ,,samoregulacji
branzy” w obszarze reklamy lub przystegpowania podmiotéw z branzy gier
do istniejacych systemoéw samoregulacji. W Polsce funkcje te pelni przede
wszystkim Rada Reklamy, ktéra powstata z inicjatywy srodowisk rynku rekla-
mowego i marketingowego i czuwa m.in. nad etyka przekazéw reklamowych.

Rozwazajac wymogi in-game advertisingu na gruncie polskiego prawa, war-
to wspomnie¢ o innej kontrowersyjnej kwestii, a mianowicie informowaniu
graczy o tym, ze gra zawiera przekaz reklamowy lub lokowanie produktu.
Czy gra w ogdle powinna zawiera¢ informacje na ten temat? Taki wymog
nie jest wprost przewidziany w polskim prawie w odniesieniu do gier wideo.
Sprzyja to jednak tzw. ,,ukrytej” reklamie i ,,ukrytemu lokowaniu” produktu,
ktére moga mie¢ kosztowne konsekwencje (rowniez we wspolpracy z influ-

4)  Ustawa z 26 pazdziernika 1982 r. o wychowaniu w trzezwosci 1 przeciwdzialaniu alkoholizmowi

5) Ustawa z 9 listopada 1995 r. o ochronie zdrowia przed nastgpstwami uzywania tytoniu i wyrobow
tytoniowych

6) Ustawa z 6 wrzesnia 2001 r. Prawo farmaceutyczne

7)  Ustawa z 19 listopada 2009 r. o grach hazardowych

rozproszone przepisy

mozliwa

samoregulacja
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encerem)®. Ustawa o radiofonii i telewizji, ktéra reguluje powyzsza kwestie,
ma bardzo waski zakres zastosowania (jedynie wobec nadawcéw telewizyj-
nych, radiowych oraz dostawcow audiowizualnych uslug medialnych na za-
danie) i nie obejmuje przekazow reklamowych w grach. Wydaje si¢ jednak,
ze umieszczanie reklam w grze powinno by¢ poddane pewnym zasadom
1 warunkom. Stad nalezaloby postulowac¢ jasne uregulowanie obowiazkow
np. wydawcéw w tym zakresie. Na gruncie obecnie obowigzujacych przepi-
soOw ukrywanie przekazu reklamowego w grze mogloby by¢ kwestionowane
na podstawie wspomnianej juz ustawy o zwalczaniu nieuczciwej konkurencji
lub w niektorych przypadkach ustawy o przeciwdzialaniu nieuczciwym prak-

tykom rynkowym.

Korzysci z reklamy w grze dla obu stron umowy

Dla wydawcy in-game advertising moze by¢ dodatkowym Zréditem finanso-
wania gry. Ponadto ulokowanie rzeczywistych produktéw w grze podnosi
realizm jej uniwersum (tak stwierdzilo w badaniu przeprowadzonym przez
Grupe Nielsen w 2008 1. 60% badanych graczy), a tym samym zwicksza po-
ziom immersji, czyli pograzenia gracza w wirtualnej rzeczywistosci. To za$
jest kluczowe dla gier sportowych, wyscigowych, symulatoréw 1 wszelkich
innych gier osadzonych w terazniejszosci.

Dla reklamodawecy gra to platforma do utrwalenia lub zwigkszenia rozpozna-
walnos$ci marki. Po pierwsze, pozwala trafi¢ do obiecujacej grupy docelowe;j
(przecigtny gracz jest dobrze sytuowanym mezczyzna, niewiele rzadziej takaz
kobieta ok. 35 roku zycia). Po drugie, czas rozgrywki (przecigtnie kilkanascie
lub kilkadziesiat godzin) zapewnia dluga ekspozycje produktu. Po trzecie,
dzi¢ki wirtualnej interakcji z produktem gracz moze poznac jego kluczowe
cechy (np. wytrzymalo$¢, energooszczednosé) 1 wirtualnie przetestowaé go
w grze. Po czwarte, poniewaz gry skupiaja liczng 1 wplywajaca na graczy
spolecznos$¢, in-game advertising otwiera pole do wykorzystania tzw. ,,mar-
ketingu szeptanego”.

8) Identyczny problem i brak regulacji dotyczy w Polsce wszystkich przekazéw dostepnych w internecie,
np. na blogach, forach i platformach udostepniania wideo. Sytuacja tych ostatnich, do ktérych mozna
zaliczy¢ np. serwisy takie jak YouTube, moze si¢ zmieni¢ w zwiazku z nowelizacja (z 14 listopada
2018 1) dyrektywy o audiowizualnych ustugach medialnych, ktéra wprowadza obowiazki informacyjne
dotyczace reklam, sponsorowania czy lokowania produktéw dla dostawcéw platform udostepniania
wideo. Padstwa cztonkowskie maja obowiazek implementowaé nowelizacje dyrektywy AUM do 19
wrzesnia 2020.

zrédia finansowania

budowanie
rozpoznawalnosci
produktu

13


http://www.codozasady.pl/o-ryzykach-i-zasadach-wspolpracy-z-influencerem/
https://www.cdaction.pl/news-4287/reklamy-w-grach-skuteczne-i-tolerowane.html
https://www.cdaction.pl/news-4287/reklamy-w-grach-skuteczne-i-tolerowane.html
https://www.gry-online.pl/newsroom/polish-gamers-research-2019-co-5-edycja-badan-mowi-o-polskim-grac/zc1c323

Osiagniecie tych korzysci jest oczywiscie mozliwe tylko wtedy, gdy spelnione
zostang podstawowe warunki: tre§¢ reklamowa i sposob jej przedstawienia sa
spojne z konwencja gry, wlasciwie dopasowane do odbiorcy, nienarzucajace
si¢ 1 po prostu dobre. Niewatpliwie jednak dobrze przeprowadzony od stro-
ny marketingowej i prawidlowo zabezpieczony od strony prawnej in-game
advertising moze nie$¢ wiele korzysci, cz¢sto niemozliwych do osiagnigcia
w inny sposob.

Lena Marcinoska, adwokat, praktyka wilasnosci intelektnalne

Co moze tqczy¢ gry wideo z przeciwdziataniem praniu pienie-
dzy i finansowaniu terroryzmu? Na pierwszy rzut oka niewie-
le. W koncu adresatami obowiqgzkéw przewidzianych przepi-
sami ustawy o przeciwdziataniu praniu pieniedzy sq gtéwnie
podmioty kojarzone ze swiadczeniem rozmaitych ustug finan-
sowych, takie jak banki czy instytucje ptatnicze. Prézno zas
szukaé w tych przepisach bezposrednich odniesien do gier wi-
deo czy podmiotéw zaangazowanych w ich tworzenie i funk-
cjonowanie.

RAFAt KUucHTA

Klucze do bram pralni

Jednoczesnie w ostatnim czasie coraz czgstsze sa doniesienia o wykorzystywa-
niu gier wideo do prania pieniedzy pochodzacych z dziatalnosci przestepczej.
W Fortnite przestepcy postugiwali si¢ skradzionymi danymi kart kredytowych
do nabywania ["-Bucks (uzywanych w grze do mikrotransakcji), ktore nastep-
nie odsprzedawali graczom w zamian za tradycyjne waluty. Do podobnych
oszustw kartowych dochodzito rowniez w przypadku gry mobilnej Clash of
Clans. Natomiast pod koniec 2019 r. w Counter-Strike’'n wylaczono mozliwosc
odsprzedazy kluczy do skrzynek w ramach Szeam Commmunity Market, poniewaz

oszustwa

oszus$ci wykorzystywali t¢ funkcje do transferowania nielegalnie zdobytych
srodkow. [alve wskazywato wtedy, ze niemal wszystkie transakcje sprzedazy
kluczy mogly mie¢ zwiazek z oszustwami.
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http://isap.sejm.gov.pl/isap.nsf/DocDetails.xsp?id=WDU20180000723
https://www.independent.co.uk/news/fortnite-v-bucks-discount-price-money-dark-web-money-laundering-crime-a8717941.html
https://blog.counter-strike.net/index.php/2019/10/26113/
https://blog.counter-strike.net/index.php/2019/10/26113/

Wszystkie wymienione powyzej przypadki taczy fakt wystepowania rézne-
go rodzaju wirtualnych aktywoéw, ktore ze wzgledu na swoje zastosowanie
w rozgrywce 1 popularnos¢ gry mialy wymierna warto$¢ majatkows takze
poza $rodowiskiem gry. Mozna powiedzie¢, ze dobrami wirtualnymi dostep-
nymi w grze zaczeto postugiwac sie jako zamiennikiem tradycyjnej waluty.
Z tej perspektywy warto si¢ zastanowi¢, na ile do tego rodzaju przypadkow
mogg znajdowac zastosowanie przepisy, ktore nakladaja obowiazki w zakre-
sie przeciwdzialania praniu pieniedzy na podmioty zaangazowane w dziatal-
no$¢ zwiazana z walutami wirtualnymi.

Kapsle i sztuki ztota

Rozwazania trzeba zacza¢ od pojecia waluty wirtualnej zdefiniowanego

w ustawie o przeciwdzialaniu praniu pienigdzy. Zgodnie z definicja ustawows

waluta wirtualng jest cyfrowe odwzorowanie wartosci, ktére spetnia wszyst-

kie ponizsze warunki:

* jest wymienialne w obrocie gospodarczym na $rodki platnicze i akcepto-
wane jako §rodek wymiany,

* moze by¢ elektronicznie przechowywane lub przeniesione albo moze
by¢ przedmiotem handlu elektronicznego,

* nie jest jednoczesnie prawnym srodkiem platniczym, migdzynarodows
jednostka rozrachunkows, pienigdzem elektronicznym, instrumentem
finansowym ani wekslem lub czekiem.

Jesli odnies¢ powyzsza definicj¢ do débr wirtualnych w grach, to oczywiste
jest, ze majg one charakter cyfrowy i sq przechowywane elektronicznie. Za-
zwyczaj nie sa tez one prawnym $rodkiem platniczym, jednostka rozrachun-
kowa, instrumentem finansowym ani wekslem czy czekiem. Ewentualnie nie-
ktére dobra wirtualne moga by¢ pieniadzem elektronicznym, o ile spelnione
sq przestanki okreslone w ustawie o ustugach platniczych, dotyczace m.in.
obowiazku wykupu 1 istnienia sieci akceptacji.

Warto przy okazji zwrdci¢ uwage, ze definicja ustawowa nie odnosi si¢ do
konkretnych rozwiazan technicznych. Przy wprowadzaniu do ustawy pojecia
walut wirtualnych odwolywano si¢ przede wszystkim do kryptowalut takich
jak Bitcoin, ale walutami wirtualnymi moga by¢ takze aktywa cyfrowe, ktore
nie sa oparte na technologii rozproszonego rejestru, a nawet funkcjonuja
w systemie scentralizowanym.

Przedmiot wirtualny, obrét realny
W przypadku gier najwigcej watpliwosci wzbudzaja te elementy definicji wa-
luty wirtualnej, ktére odnosza si¢ do jej wykorzystywania w obrocie gospo-

wirtualna waluta?

definicja
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darczym — wymienialnosci na $rodki platnicze, uzywania jako srodka wymia-
ny czy mozliwosci przenoszenia lub handlu elektronicznego (tacznie dalej
skrétowo jako ,,wymienialno$¢”). Przeciez w regulaminach 1 innych wzor-
cach umownych tworcy gier czgsto zastrzegaja, ze zachowuja wszelkie prawa
do wirtualnych débr, a graczom zakazuje si¢ ich dalszego zbywania czy obra-
cania nimi na inne sposoby.

Wydaje si¢ jednak, ze tego rodzaju zastrzezenia 1 postanowienia umowne nie
muszg wyklucza¢ uznania danego dobra za walute wirtualna, o ile tylko ma
ono walor wymienialno$ci w praktyce. Definicja nie zaweza bowiem kwestii
wymienialno$ci waluty wirtualnej do sfery czysto prawnej ani nie odwoluje
si¢ do woli czy intencji twércow danego aktywa. W zwiazku z tym nalezy
uznaé, ze w tym aspekcie dla uznania aktywa za walute wirtualng wystarczy
taktyczna mozliwo$¢ uzycia danego dobra jako srodka wymiany w obrocie
gospodarczym, choc¢by nawet tworcy gry nie aprobowali tego rodzaju dzia-
talnosci.

Na powyzszy aspekt zwraca zresztq uwage FATE, organizacja mi¢dzynaro-
dowa zajmujaca si¢ tworzeniem standardow w dziedzinie przeciwdzialania
praniu pieniedzy i finansowaniu terroryzmu. W wytycznych poswieconych
walutom wirtualnym FATF podkresla, ze waluta wirtualna zaprojektowana
jako pozbawiona cechy ,,wymienialnosci” moze jq naby¢ w praktyce na sku-
tek powstania rozwinigtego czarnego rynku (robust secondary black markef).

Z analizy definicji walut wirtualnych wynika wigc zasadniczo, ze w pewnych
szczegolnych sytuacjach dobra wirtualne w grach moga by¢ uznawane za
waluty wirtualne w rozumieniu ustawy o przeciwdzialaniu praniu pieniedzy,
a jednym z kluczowych aspektow dla takiego zakwalifikowania tych dobr jest
ich faktyczna wymienialno$¢ w obrocie gospodarczym.

Zadania gtéwne i poboczne
Jesli w danej grze pojawi si¢ juz waluta wirtualna, to podmiot odpowiedzial-
ny za funkcjonowanie gry podlega obowigzkom w zakresie przeciwdziata-
niu praniu pieniedzy, jezeli wykonuje dzialalnos¢ gospodarcza polegajaca na
swiadczeniu ustug w zakresie:
* wymiany pomi¢dzy walutami wirtualnymi i §rodkami platniczymi,
e wymiany pomi¢dzy walutami wirtualnymi,
* posrednictwa w wymianie, o ktorej mowa w dwoch powyzszych punk-
tach,
¢ prowadzenia rachunkéw rozumianych jako prowadzone w formie elek-
tronicznej zbiory danych identyfikacyjnych zapewniajacych osobom

je$li mozna
tym zapfacié,

to jest to waluta
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uprawnionym mozliwo§¢ korzystania z jednostek walut wirtualnych,
w tym przeprowadzania transakcji ich wymiany.

Oprocz zwyklej wymiany regulacja objeto takze ustugi posrednictwa, ktore
potencjalnie moga obejmowac bardzo szeroki zakres czynnosci. Obowiazki
zwigzane z przeciwdzialaniem praniu pieniedzy moga niekiedy znalez¢ za-
stosowanie nawet do podmiotu niezwiazanego z operatorem gry, gdy taki
podmiot udoste¢pnia graczom dodatkows usluge zwiazana z funkcjonujacymi
w grze walutami wirtualnymi (chocby oparta na wykorzystywaniu API same-
go operatora). Podobnie szeroko rozumiane moze by¢ prowadzenie rachun-
kow — w zaleznosci od stosowanych w danej grze rozwigzan zbiorem danych
identyfikacyjnych zapewniajacych mozliwos¢ korzystania z jednostek walut
wirtualnych moze czasami by¢ juz sam login 1 hasto wykorzystywane w grze.

Podsumowujac, jezeli w grze pojawi si¢ waluta wirtualna, to podmiot od-
powiedzialny za jej funkcjonowanie, o ile §wiadczy okreslone rodzaje ustug,
bedzie podlega¢ obowiazkom w zakresie przeciwdzialania praniu pieniedzy
1 finansowaniu terroryzmu, takim jak sporzadzenie oceny ryzyka, wdrozenie
odpowiednich procedur wewnetrznych, stosowanie wobec klientow srodkow
bezpieczenstwa finansowego czy zglaszanie transakcji podejrzanych odpo-
wiednim organom.

Jednoczesnie w wielu wypadkach dobra wirtualne w grach nie musza wcale
by¢ uznawane za waluty wirtualne, a w konsekwencji podmioty tworzace gry
— za instytucje obowigzane w zwigzku ze s§wiadczeniem uslug dotyczacych ta-
kich walut. Naturalnie tworca gry, ktory formalnie nie podlega obowiazkom
wynikajacym z ustawy o przeciwdzialaniu praniu pieniedzy, nadal moze we
wlasnym zakresie 1 z wlasnej inicjatywy wprowadzac¢ rozwiazania utrudnia-
jace wykorzystywanie gry do dzialalnosci przestepczej, jesli dostrzeze takie
ryzyko.

Rafal Kuchta, adwokat, praktyka nowych technologii

iesli jest wirtualna
waluta, to uwazaé

na pranie pieniedzy
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Branza gamedev nie zna granic i czesto pozyskuje pracowni-
kéw na catym swiecie. Barierq w korzystaniu z zasobow glo-
balnego rynku pracy sq jednak przepisy prawa pracy i przepisy
imigracyjne, zwlaszcza gdy studio gamedev mysli o zatrudnia-
niu w Polsce obywateli panstw spoza UE, EOG lub Szwaijcarii.
Naprzeciw trudnosciom zwiqzanym z zatrudnieniem cudzo-
ziemcow wychodzq jednak nowe, niestandardowe formy pra-
cy. Warto rozwazy¢ ich stosowanie np. wobec programistow,
grafikow, dzwiekowcoéw, scenarzystow czy testeréw gier.

Umowy cywilnoprawne - problem imigracyjny pozostaje

Umowy cywilnoprawne, takie jak umowa zlecenie czy umowa o §wiadczenie
uslug, sq juz od lat szeroko stosowane w branzy gamedev, pozwalajac na wyj-
$cie z rezimu przepisOw prawa pracy.

Nie rozwigzuja one jednak probleméw zwiazanych z koniecznoscig legaliza-
cjli pracy 1 pobytu pracownika — cudzoziemca w Polsce. W wielu krajach, kto-
re w ogéle dopuszczaja ,,zatrudnienie” na podstawie umowy cywilnoprawne;j
jako alternatywe dla umowy o prace (w Polsce jak wiadomo jest to mozliwe
pod warunkiem, ze umowa nie jest wykonywana w warunkach zastrzezonych
dla stosunku pracy), zatrudnienie na podstawie takiej umowy nadal wymaga
(tak jak w Polsce) uzyskania zezwolenia na prace lub innego zezwolenia.

Zatrudnienie za posrednictwem agencji - tylko na chwile

Podstawowym rozwiazaniem, ktére moze stanowi¢ czgSciowa odpowiedz
na oba problemy (tj. konieczno$¢ legalizaciji pracy cudzoziemca i realizacji
wszystkich obowiazkéw pracodawcy wynikajacych z przepiséw prawa pracy),
jest zatrudnienie cudzoziemca za posrednictwem agencji pracy.

Rozwiazanie to pozwala wyeliminowac, a wlasciwie przenies$¢ na agencje pra-
cy wigkszos¢ formalnosci 1 obowiazkéw zwigzanych z zatrudnianiem cudzo-
ziemca 1 legalizacja jego pracy w Polsce. Wyjatek stanowig niektére obowiazki
zwigzane z urlopami wypoczynkowymi, czasem pracy czy bezpieczenstwem
1 higiena pracy.

MAGDALENA SWITAJSKA

legalizacja pracy

i pobytu

agencja
posrednictwa pracy
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Rozwigzanie to ma jednak jeden zasadniczy mankament. W wielu krajach
obowiazuja ograniczenia co do maksymalnego okresu, przez jaki pracodaw-
ca moze korzystac z pracy pracownika tymczasowego. Tak tez jest w Polsce,
gdzie okres ten wynosi, co do zasady, lacznie 18 miesi¢cy w okresie obejmu-
jacym 36 kolejnych miesiecy, i to bez wzgledu na to, za posrednictwem ilu
agencji nastepuje zatrudnienie. Rozwigzanie to zatem sprawdzi si¢ w przy-
padku potrzeby czasowego zasilenia konkretnego projektu gamingowego, ale
nie pozwoli nawigza¢ dlugoterminowej wspotpracy. W przypadku niektorych
produkcji moze to by¢ rozwiazanie wystarczajace, w przypadku innych nie-
koniecznie.

Korzystajac z pracy tymczasowej za posrednictwem agencji pracy, nalezy
mie¢ na wzgledzie nalezyte zabezpieczenie swoich intereséw w zakresie praw
wlasnosci intelektualnej 1 najlepiej umownie zagwarantowac sobie przejscie
calodci tych praw wytworzonych przez pracownika tymczasowego.

Z powodu ograniczen czasowych, z jakimi wigze si¢ praca tymczasowa, wie-
lu pracodawcow poszukuje innych rozwiazan, w szczegélnosci zwraca si¢
w kierunku outsourcingu (patrz str. 22). Nalezy jednak pamicgtaé, ze w przy-
padku cudzoziemcoéw korzystanie z outsourcingu jest dos¢ ryzykowne.

Praca zdalna - rozwiqgzanie (niezupetnie) idealne

Jeszcze innym rozwiazaniem jest model pracy zdalnej, w ramach ktorej pra-
cownik jest zatrudniony bezposrednio przez pracodawce, ale wykonuje swoja
prace na odleglos¢, w innym kraju niz kraj, w ktorym pracodawca ma swoja
siedzibe 1 prowadzi dziatalno$¢ (moze wigc pracowaé¢ w domu, w wynajetym
w tym celu biurze lub gdziekolwiek w danym czasie si¢ znajduje). Stosowanie
takiego rozwiazania cz¢sto wymuszajg sami pracownicy, ktorzy nie zawsze
chca mieszkac 1 zy¢ w kraju, w ktérym swoja dzialalno$¢ prowadzi ich poten-
cjalny pracodawca, zwlaszcza jesli praca nie wymaga stalej ani czg¢stej obec-
nosci w okreslonym miejscu.

Praca zdalna rozwiazuje, co do zasady, problem koniecznosci uregulowania
statusu imigracyjnego pracownika, a wigc uzyskiwania zezwolenia na prace
czy zezwolenia na pobyt, co w obecnych realiach jest stosunkowo czaso-
chlonne (zajmuje od kilku tygodni nawet do kilku miesigcy). Dla ewentual-
nych krotkotrwalych podrézy stuzbowych zwykle za§ wystarczy krotkoter-
minowa wiza.

Ustawodawstwa wielu panstw, w tym Polski, nie wymagaja ponadto, aby
pracodawca zagraniczny posiadal w kraju, z ktérego pracownik $wiadczy

tylko péttora roku

praca zdalna
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prace, jakakolwiek zorganizowana forme dzialalnosci. Polskie przepisy nie
wymagaja nawet bezwzglednie, aby pracodawca zagraniczny zatrudniajacy
pracownika w Polsce wystepowal w Polsce jako platnik w zakresie podatku
dochodowego od oséb fizycznych oraz (pod warunkiem zawarcia stosow-
nego porozumienia z pracownikiem) sktadek na ubezpieczenia spoteczne,
naleznych od wynagrodzenia pracownika.

Praca zdalna oznacza jednak koniecznos¢ stosowania przynajmniej niekto-
rych przepiséw prawa obcego panistwa, z ktorego pracownik §wiadczy pra-
ce. Miejsce wykonywania pracy jest bowiem czynnikiem, ktory w wielu ju-
rysdykcjach determinuje prawo wlasciwe dla zawartej przez strony umowy
o prace. Tak tez jest na gruncie majacego zastosowanie w Polsce rozporza-
dzenia ,,Rzym I”” (rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego 1 Rady (WE) nr
593/2008 w sprawie prawa wlasciwego dla zobowiazan umownych). Strony
umowy o prac¢ moga wprawdzie dokona¢ wyboru prawa, ktére bedzie rza-
dzito ta umowsa (a wigc na przyklad prawa panstwa, w ktérym znajduje si¢
siedziba pracodawcy), ale taki wybér nie moze pozbawi¢ pracownika ochrony
przystugujacej mu na mocy przepiséw prawa, ktére byloby wiasciwe, gdyby
nie dokonano wyboru, 1 ktére maja charakter obligatoryjny, tj. nie moga by¢
uchylone na mocy porozumienia stron. Oznacza to koniecznos§¢ stosowania
co najmniej — jesli wybrano prawo panstwa siedziby pracodawcy — obligato-
ryjnych przepiséw prawa panstwa, gdzie praca jest wykonywana. W przypad-
ku Polski obligatoryjny charakter ma za$§ zdecydowana wickszo$¢ przepiséw
Kodeksu pracy i innych regulacji z zakresu prawa pracy.

Co istotne, na gruncie polskiego prawa pracy omawiany model pracy zdal-
nej nalezaloby dodatkowo klasyfikowac¢ jako tzw. ,,teleprace”, co wigze si¢
dla pracodawcy z pewnymi dodatkowymi obowigzkami w zakresie tresci za-
wieranych z pracownikiem umoéw, a takze obowiazkéw w obszarze bezpie-
czeistwa 1 higieny pracy (w praktyce w istotnym zakresie niemozliwych do
realizacji, ale takze do weryfikacji przez organy uprawnione do nadzoru nad
przestrzeganiem przepisOw prawa pracy).

Fakt zamieszkiwania przez pracownika w innym panistwie niz pafstwo,
w ktorym swoja siedzibe 1 dzialalno§¢ ma pracodawca, oznacza takze cze-
sto, ze w razie sporu na gruncie stosunku pracy pracownik bedzie mial pra-
wo wytoczy¢ powodztwo przed sad w panstwie, w ktorym wykonuje prace.
W Polsce przesadzaja o tym przepisy Kodeksu postgpowania cywilnego (art.
11031 1103*§ 1).

obce przepisy

obcy sqd
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»Employer of record”, czyli pracodawca formalny i pracodawca
faktyczny

Zyskujaca stopniowo na popularnosci takze w Polsce alternatywa dla pracy
tymczasowej 1, przede wszystkim, dla modelu zatrudnienia bezposredniego
polaczonego z praca zdalng jest korzystanie przez pracodawcow z uslug
podmiotéw dzialajacych jako ,,employer of record”. Jest ono popularne
w szczegolnosci w branzy IT w Stanach Zjednoczonych i Wielkiej Brytanii.

Rozwiazanie to jest w rzeczywistosci forma outsourcingu (leasingu) pracow-
niczego, polaczonego z pracg zdalna. Polega na oddzieleniu praw i obowiaz-
kow pracodawcy (sfery prawnej stosunku pracy) od faktycznego korzysta-
nia z pracy pracownika. W modelu tym pracownik wykonuje prace zdalnie
w innym kraju niz kraj, w ktérym znajduje si¢ siedziba podmiotu korzystaja-
cego z jego pracy, jednak podmiot ten nie zatrudnia formalnie pracownika.
Pracownika zatrudnia inny podmiot — ,,employer of record”, majacy siedzibe
1 prowadzacy dzialalno$¢ w kraju, w ktéorym pracownik wykonuje prace. To
ten podmiot odpowiada, od strony formalnej i prawnej, za realizacje wszyst-
kich praw i obowigzkéw stron stosunku pracy, a takze wszystkich zobowia-
zan publicznoprawnych zwigzanych z zatrudnieniem pracownika. Pracodaw-
ca korzystajacy z pracy pracownika jest w tym ukladzie klientem pracodawcy
formalnego.

Rozwiazanie to jest zatem pozbawione zasadniczej ,,wady” modelu bezpo-
$redniego zatrudnienia 1 pracy zdalnej polegajacej na koniecznosci stosowa-
nia przez podmiot korzystajacy z pracy pracownika obcego prawa innego
panstwa.

Jego mankamentem (podobnie jak przypadku outsourcingu) jest natomiast
koniecznos¢ polegania w calosci na podmiocie zatrudniajacym pracownika
w realizacji jakichkolwiek uprawnien wzgledem pracownika, a takze zobowia-
zan publicznoprawnych. W zaleznosci od jurysdykeji w gre moze wchodzi¢
wowczas odpowiedzialno§¢ wobec organéw panstwa, w ktorym praca jest
wykonywana.

Podobnie jak w przypadku korzystania z ustug agencji pracy tymczasowej,
studio gamedev powinno umownie zabezpieczy¢ przejscie catosci praw wla-
snodci intelektualnej wytworzonych przez pracownika w tym modelu na stu-
dio gamedev.

Trzeba tez podkresli¢, ze rozwiazanie to, podobnie jak sam outsourcing czy
leasing pracowniczy, budzi watpliwosci na gruncie polskich przepiséw, gdyz

employer of record

odpowiedzialno$¢

prawa autorskie
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nie jest nimi wprost regulowane. Ryzykiem, zwlaszcza z perspektywy polskie-
go podmiotu korzystajacego z pracy cudzoziemca zatrudnionego formalnie
za granica przez ,,employer of record”, jest ustalenie istnienia stosunku pra-
cy pomigdzy polskim podmiotem a tym cudzoziemcem. W takim ukladzie
poziom ryzyka bedzie zalezal od okolicznosci sprawy. Prawdopodobiefistwo
jego ziszczenia si¢ bedzie natomiast stosunkowo niewielkie, bowiem dla usta-
lenia istnienia stosunku pracy pomiedzy korzystajacym z pracy a pracowni-
kiem na gruncie prawa pracy i dla celéw prawa pracy konieczne jest wydanie
prawomocnego wyroku przez sad pracy w wyniku powodztwa wniesionego
przez pracownika (ktéry zwykle nie bedzie miat w tym interesu) lub Panstwo-
wa, Inspekcje Pracy (ktéra w praktyce bedzie miata bardzo ograniczone moz-
liwosci zakwestionowania zastosowanego rozwigzania w stosunku do osoby
przebywajacej na stale za granica).

Magdalena Switajska, adwokat, praktyka prawa pracy

W branzy gier czesto trzeba skorzystac z wiedzy specjalistycz-
nej z réznych obszaréw (np. w zakresie przygotowania pro-
jektéw graficznych). Coraz popularniejsza w takim przypadku
jest wspoétpraca z zewnetrznymi ekspertami w formie outso-
urcingu okreslonych proceséw. Ta forma wspétpracy niesie ze
sobg wiele korzysci. Jednak jesli jej warunki nie zostang odpo-
wiednio okreslone, moze sie wigza¢ z powaznymi ryzykami
dla spétki gamedev.

Czym jest outsourcing?

Przepisy prawa nie zawieraja definicji outsourcingu. To angielskie stowo zo-
stato utworzone w wyniku polaczenia przedrostka ,,out”, czyli ,,na zewnatrz”,
1 czasownika ,,to source”, oznaczajacego pozyskiwanie czegos z okreslonego
zrédla. Outsourcing mozna zdefiniowa¢ jako dlugoterminowe zlecenie fir-
mie zewnetrznej petnienia pewnych funkcji ze sfery dzialalnosci organizacii,
co pozwala organizacji skoncentrowac si¢ na jej podstawowej dzialalnosci.

stosunek pracy?

DR MARCIN WuiczYK
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W drodze outsourcingu najczeéciej powierza si¢ podmiotom zewnetrznym
cale procesy (outsourcing pelny). Outsourcing moze tez jednak obejmowac
tylko okreslony wycinek dziatalnosci (outsourcing selektywny).

Outsourcing to wiele korzysci...

Dla przedsigbiorcy z branzy gier wspélpraca na zasadach outsourcingu moze
dostarczac szeregu korzysci. Przede wszystkim pozwala powierzy¢ wykona-
nie okreslonych obszaréw innemu podmiotowi. Dzigki temu przedsigbiorca
moze skoncentrowac si¢ na zasadniczych celach prowadzonej przez siebie
dziatalnosci.

Outsourcing cze¢sto pozwala obnizy¢ koszty — przedsi¢biorca korzysta z dane;j
ustugi jedynie w takim zakresie, a co wazniejsze przez taki czas, jakie sa mu
potrzebne. Zmniejszaja si¢ rowniez kwoty przeznaczone na wynagrodzenie,
ubezpieczenie spoleczne, koszty urlopéw, zwigkszanie kwalifikacji personelu,
a takze koszty utrzymania stanowisk pracy.

Przedsi¢biorca moze rowniez wybieraé sposréd réznych dostawcow, dzie-
ki czemu ma szans¢ uzyskac lepsza ceng, a takze dostep do specjalistow
z réznych dziedzin. Outsourcing umozliwia korzystanie z ustug ekspertow
o duzym doswiadczeniu i fachowosci, ktorych zatrudnienie na pelen etat by-
loby zbyt drogie i nieracjonalne. Wazna jest rowniez mozliwo$¢ czesciowego
przeniesienia odpowiedzialnosci za wykonane uslugi.

... ale i istotne ryzyka

Nieodpowiednio uregulowane zasady $wiadczenia uslug outsourcingowych
moga nies¢ ze sobg istotne ryzyka.

Przede wszystkim chodzi o ryzyko uznania, ze outsourcer jest w rzeczywi-
stosci pracownikiem. Moze to nastapi¢ w wypadkach, gdy bedzie on wyko-
nywal swoje ustugi na takich samych zasadach 1 w identycznych warunkach
jak pracownicy. Zgodnie z art. 22 § 1' Kodeksu pracy bez wzgledu na nazwe
zawartej pomiedzy stronami umowy zatrudnienie na warunkach okreslonych
w Kodeksie pracy jest zatrudnieniem na podstawie stosunku pracy. Jesli wigc
osoba wykonuje swoje obowiazki (prace):

* na rzecz danego podmiotu,

* pod jego kierownictwem,

* w miejscu i czasie okreslonym przez przedsigbiorce,

e odplatnie,

* osobiscie,

nizsze koszty

stosunek pracy?
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istnieje duze ryzyko, ze mamy do czynienia ze stosunkiem pracy, nawet jesli
doszto do zawarcia umowy o wspolprace, ktorej przedmiotem jest outsour-
cing. Outsourcer bedzie mogl wystapi¢ do sadu, zadajac ustalenia, ze w rze-
czywistosci nie aczy go z przedsi¢biorca umowa o wspolprace, lecz umowa
o prace. Z roszczeniem takim moze wystapic¢ rowniez inspektor pracy.

Ustalenie, ze strony laczyl stosunek pracy, rodzi dla przedsi¢biorcy istotne

konsekwencje. Podmiot wspolpracujacy dotychczas na zasadzie outsourcin-

gu moze bowiem dochodzi¢ wszelkich praw, jakie przystugiwalyby mu, gdy-

by od poczatku strony przyjely, ze taczy je stosunek pracy. W szczegolnosci

pracownik bedzie mogt dochodzi¢:

* zaplaty wynagrodzenia za godziny nadliczbowe (art. 151" k.p.),

e wyplaty ekwiwalentu za niewykorzystany urlop wypoczynkowy (art. 171
k.p.),

* wyplaty premii oraz dodatkowych §wiadczen przystugujacych zatrudnio-
nym u danego przedsigbiorcy na podstawie stosunku pracy.

Nalezy rowniez zwréci¢ uwage, ze Zaklad Ubezpieczen Spolecznych ma
prawo ustali¢ w decyzji wydanej na skutek przeprowadzonej kontroli, ze pra-
ca wykonywana przez dang osobe jest w rzeczywistosci praca $wiadczong
na podstawie stosunku pracy, a nie na podstawie umowy outsourcingowej,
jezeli ma to wplyw na obowiazki w zakresie oplacania sktadek na ubezpie-
czenia spoleczne czy zdrowotne. Jezeli ZUS ustali, Zze wskutek tego, ze praca
$wiadczona byla w rzeczywistosci na podstawie stosunku pracy, a nie outso-
urcingu, sktadki na ubezpieczenie spoleczne byly odprowadzane w zanizonej
wysokosci, pracodawca zmuszony bedzie uisci¢ roznice w wysokosci skladek
zaplaconych i skladek naleznych. Bedzie réwniez musial uisci¢ odsetki za
nieoplacone w terminie skladki. To samo dotyczy ewentualnych zaleglych
zaliczek na podatek dochodowy od 0s6b fizycznych za okres, co do ktérego
ustalone zostalo istnienie stosunku pracy.

Zagrozenia wystepuja takze w obszarze prawa wykroczen. Zgodnie z art. 281
§ 1 pkt 1 k.p. nieuzasadniona zmiana formy zatrudnienia (np. w momencie
ustalenia istnienia stosunku pracy z osobg §wiadczaca ustugi outsourcingowe
na podstawie umowy o wspolprace) stanowi wykroczenie przeciwko prawom
pracownika. W takiej sytuacji pracodawca albo osoba dzialajaca w jego imie-
niu podlega karze grzywny w wysokosci od 1 000 zt do 30 000 z1.

Outsourcing wigze si¢ rowniez z ryzykiem ujawnienia informacji o charakte-
rze poufnym. Wspolpraca z firma zewnetrzng czesto wymusza koniecznosé
przekazania danych, ktore stanowig tajemnice przedsiebiorstwa. Informacje

roszczenia

ZUS

grzywna
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te moga by¢ wykorzystane przez outsourcera do wilasnej dziatalnosci, prze-
kazane innej firmie czy nawet ujawnione przez niego w sposob przypadkowy.

Inne ryzyko wiaze si¢ z mozliwoscig pracy przez outsourcera jednoczesnie
na rzecz kilku firm z branzy gamedev, w tym np. firm konkurencyjnych.
W skrajnych przypadkach moze dojs¢ do wykorzystania efektow pracy zreali-
zowanych u jednego podmiotu w trakcie §wiadczenia ustug u innego.

Jak zminimalizowac¢ ryzyka zwigzane z outsourcingiem?

Istnienie powyzszych ryzyk nie powinno zniechgcac¢ do korzystania z outso-
urcingu. Podmiot, ktéry zdecydowat si¢ na taka wspolprace, powinien jednak
odpowiednio si¢ zabezpieczyc.

Ograniczenie ryzyka ustalenia stosunku pracy

Aby ograniczy¢ ryzyko, ze osoby pracujace jako outsourcerzy zostang uznane
za pracownikoéw, nalezy unikaé dzialan, ktore wskazywatyby, Ze sa oni trakto-
wani tak jak pracownicy. W szczegolnosci przedsigbiorca powinien powstrzy-
mac si¢ od wydawania polecen dotyczacych konkretnego sposobu realizacji
danego zadania. Nalezy unika¢ wydawania wskazowek w formie pisemnej.
Najlepszym rozwigzaniem jest postawienie outsourcerom okreslonych celow
do wykonania w formie pisemnej w okreslonym cyklu czasowym (np. ty-
godniowym lub miesi¢cznym). Nie nalezy prowadzi¢ ewidencji czasu pracy
outsourcerow, lepiej si¢ ograniczy¢ do ewidenciji wykonywania godzin uslug
w dane dni, jesli jest to konieczne.

Rekomendowane jest, by umozliwi¢ outsourcerom wykonywanie ustug w do-
wolnym, jesli to mozliwe, wybranym przez outsourcera miejscu. Oczywiscie
nie oznacza to, ze pracodawca nie moze udostepni¢ okreslonych miejsc do
pracy. Lepiej jednak, by nie nastgpowalto to nieodplatnie. Nalezy wprowadzi¢
osobne procedury, ktore obowiazujg pracownikow spotki i osoby swiadczace
prace na podstawie uméw o wspolpracy. Nawet jezeli dokumenty te bylyby
zbiezne co do tresci, to jednak powinny by¢ dokumentami osobnymi i po-
stugujacymi si¢ odrgbnym nazewnictwem na okreslenie adresatow (pracow-

nikéw 1 ustugodawcow).

Outsourcerzy nie powinni korzystac z tych samych benefitow co pracownicy,
a w umowach z nimi nie nalezy postugiwac si¢ sformutowaniami typowymi
dla stosunku pracy (np. obowigzki pracownicze, urlop wypoczynkowy czy
polecenie stuzbowe). Ryzykowne jest réwniez przyznawanie outsourcerom
dni, w ktérych nie muszg $wiadczy¢ uslug, ale zachowuja za ten czas prawo

cele, nie polecenia

osobne procedury

bez benefitéw

pracowniczych
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do otrzymania wynagrodzenia — jest to rozwiazanie typowe dla stosunku pra-
cy.

Nalezy podkreslic, ze wystapienie jednego z wyzej wskazanych elementéw
nie przesadza o tym, ze umowa outsourcingu jest w rzeczywisto$ci umowsq
o pracg. Jednak nagromadzenie tych elementow istotnie to ryzyko zwigksza.

Ograniczenie ryzyka ujawnienia informacji poufnych

Aby zminimalizowa¢ potencjalny ,,wyciek” danych stanowiacych tajemnice
przedsicbiorstwa, nalezy w pierwszej kolejnosci wprowadzi¢ odpowiednie
procedury zabezpieczajace ich przeplyw. Wprowadzenie hasel zabezpiecza-
jacych przesylane pliki to juz standard. Rynek oferuje coraz bardziej zaawan-
sowane metody chroniace przed dostgpem oséb nieuprawnionych.

W umowie outsourcingu strony powinny jednoznacznie uregulowaé odpo-
wiedzialnos$¢ outsourcera za przypadki ujawnienia przez niego danych pouf-
nych. Warto wprowadzi¢ mozliwos¢ domagania si¢ kar umownych w takich
sytuacjach. Takie rozwigzanie ulatwia pociagniecie drugiej strony do odpo-
wiedzialnosci — w takich sytuacjach, co do zasady, to outsourcer musi wyka-
zaé, ze dane zostaly ujawnione nie z jego winy.

Ograniczenie ryzyka prowadzenia dziatalnosci konkurencyjnej przez outsouce-

ra

Jesli istnieje powazne ryzyko, ze wspolpraca z firma konkurencyjna przez
outsourcera zaszkodzi przedsi¢biorcy, warto w umowie zastrzec okres,
w ktérym taka dziatalno$¢ bedzie zakazana. Aby nie byto watpliwosci co do
skutecznosci zakazu, nalezy wyraznie wskaza¢, w jakiej dziedzinie i na ja-
kim obszarze zakaz konkurencji obowigzuje. Mozna nawet wprost wymieni¢
podmioty, ktére uwazane sa za konkurencyjne. Nalezy pamigtaé, ze wprowa-
dzenie zakazu moze jednak przelozy¢ si¢ na kwote zadanego wynagrodzenia.
Niekiedy podmioty §wiadczace ustugi outsourcingowe domagaja si¢ dodat-
kowej rekompensaty za wprowadzenie zakazu konkurencji do umowy — nie
ma jednak koniecznosci, by zakaz konkurencji byt odptatny. Rowniez w tym
wypadku warto wprowadzi¢ mozliwos¢ domagania si¢ kar umownych.

Wspolpraca na zasadzie outsourcingu niesie szereg korzysci. By zminimali-
zowaé mozliwe ryzyka (w szczegolnosci zwigzane z uznaniem outsourcingu
za ukrytg forme zatrudnienia w oparciu 0 umowg o pracg), nalezy precyzyjnie
okresli¢ zasady, na jakich zewnetrzny podmiot bedzie swiadczyt ustugi.

dr Marcin Wujezyk, radea prawny, praktyka prawa pracy

poufnosé

zakaz konkurencij
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Wprowadzony 1 stycznia 2019 r. instrument, nazywany po-
tocznie IP Box, umozliwia skorzystanie z nizszej, 5% stawki
podatku dochodowego od oséb prawnych (CIT) oraz podatku
dochodowego od 0sé6b fizycznych (PIT) w rocznym rozliczeniu
tych podatkéw przez podmioty uzyskujgce dochody z komer-
cjalizacji wytworzonych lub rozwinietych przez nie kwalifiko-
wanych praw wtasnosci intelektualnej w drodze dziatalnosci
badawczo-rozwojowej. W artykule opisujemy, jak korzystaé
z IP Box w branzy gamedeyv, kto moze skorzystac z tego roz-
wiqzania i jakie warunki musi spetnié.

Adresaci: podatnicy CIT oraz PIT

Poniewaz IP Box skierowany jest do podatnikow CIT oraz PIT, z preferen-
cyjnej stawki podatku dochodowego mogg skorzysta¢ bedace takimi podat-
nikami podmioty dzialajace w kazdej formie, w szczegdlnosci spoltki (bedace
podatnikiem podatku dochodowego), jak 1 osoby fizyczne (prowadzace dzia-
talnos¢ gospodarcza, np. programisci-freelancerzy). Mozliwos¢ ta dotyczy
w réwnym stopniu podatnikow dziatajacych we wszystkich branzach. Prak-
tyka organow podatkowych potwierdza, ze beneficjentami IP Box moga by¢
m.in. osoby fizyczne zawierajace umowy o wspolpracy w modelu B2B.

Ogolne warunki zastosowania

IP Box, a tym samym pi¢cioprocentowa stawka podatku dochodowego znaj-

duje zastosowanie, gdy spetnione sq lacznie trzy warunki:

e podatnik uzyskuje przychody z komercjalizacji okreslonych ustawowo
kwalifikowanych praw wiasnosci intelektualnej (dalej: KPWI), wsrod
ktérych znalazlo si¢ rowniez autorskie prawo do programu kompute-
rowego (osiaganie przychodéw rowniez z innych tytuléw nie przekresla
prawa do stosowania IP Box),

¢  przedmiot ochrony kwalifikowanych w ramach IP Box praw (np. pro-
gram komputerowy) zostal wytworzony, rozwiniety lub ulepszony przez
podatnika w ramach prowadzonej przez niego dzialalnosci badawczo-

-rozwojowej (B+R),

e podatnik prowadzi wymagang ustawowo ewidencj¢ w sposob zapewnia-
jacy ustalenie przychodéw, kosztow uzyskania przychodéw oraz docho-
du (straty) — tj. w praktyce pozwalajaca na ustalenie wysokosci dochodu
podatkowego (straty podatkowe;).

[
JOANNA PROKURAT

komercjalizacja

B+R

ewidencja
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Zastosowanie IP Box w rocznym rozliczeniu CIT lub PIT

Preferencyjna (5%) stawka podatku dochodowego nie znajduje zastosowania
w odniesieniu do biezacych rozliczen z tytutu CIT lub PIT (w szczegdlno-
$ci nie jest uwzgledniana do celow kalkulacji miesi¢cznych lub kwartalnych
zaliczek na podatek dochodowy), ale moze zosta¢ zastosowana po zakoncze-
niu roku podatkowego przy kalkulacji rocznego zobowiazania podatkowego
1 sktadaniu rocznego zeznania podatkowego. Potencjalnie mozna wigc sko-  roczne rozliczenie
rzystac z IP Box za poprzednie lata, za ktére zobowiazanie z tytutu CIT albo
PIT nie ulegto przedawnieniu (do 2019 r. wlacznie, od kiedy obowigzuje IP
Box), o ile spelnione zostaly ustawowe warunki (w praktyce problematyczne
moze by¢ spelnienie warunku prowadzenia stosownej ewidencji, gdyz orga-
ny podatkowe wymagaja, aby ewidencja taka byla prowadzona na biezaco).

Warunek 1: pochodzenie dochodéw z kwalifikowanego prawa

Podatnik, w tym prowadzacy dzialalno$¢ w sektorze gamingu, moze sko-
rzystac z preferencyjnej stawki CIT lub PIT dla dochodéw z komercjalizacji
KPWI. Do kategorii KPWI naleza:

*  patent,

J rawo ochronne na wzor uzytko
b

*  prawo z rejestracji wzoru przemystowego, kwalifikowane
*  prawo z rejestracji topografii uktadu scalonego, prawa wiasnosci
+  dodatkowe prawo ochronne dla patentu na produkt leczniczy lub pro-  intelektualnej

dukt ochrony roélin,
*  prawo z rejestracji produktu leczniczego i produktu leczniczego wetery-
naryjnego dopuszczonych do obrotu,
e wylaczne prawo, o ktéorym mowa w ustawie z dnia 26 czerwca 2003 r.
o ochronie prawnej odmian roslin,
e autorskie prawo do programu komputerowego,
podlegajace ochronie prawnej na podstawie przepiséw odrebnych ustaw lub
ratyfikowanych uméw miedzynarodowych, ktorych strona jest Rzeczpospo-
lita Polska, oraz innych umoéw migdzynarodowych, ktorych strong jest Unia
Europejska.

Aby skorzysta¢ z preferencyjnej stawki, wystarczy osiagniecie dochodow
z jednego z ww. KPWI. W przypadku branzy gier w Polsce najczesciej wyste-
pujacym KPWI jest prawo autorskie do programu komputerowego. Jednak
w innych krajach, np. w USA lub krajach azjatyckich, powszechnie stosowa-
na forma ochrony oprogramowania jest patent (co moze by¢ wazne dla pod-
miotéw planujacych ekspansje na rynki zagraniczne). Uzyskane za granica
prawo chronigce program komputerowy réwniez powinno by¢ uwzglednio-
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ne do celéw IP Box na tych samych zasadach co prawa uzyskane w Polsce,
o ile tylko podlega ochronie na podstawie ustaw, ratyfikowanych uméw mie-
dzynarodowych zawartych przez Polske oraz innych uméw miedzynarodo-
wych, ktorych strong jest Unia Europejska.

Zatem podatnicy z branzy gier moga skorzysta¢ z IP Box odnosnie do do-
chodéw z przeniesienia majatkowych praw autorskich do programu kompu-
terowego lub udzielenia licencji na takie oprogramowanie. IP Box moze by¢
tez stosowany do dochodow ze sprzedazy produktéw lub ustug, w ktoérych
cenie (wynagrodzeniu) uwzgledniana jest cena prawa autorskiego do progra-
mu komputerowego, a takze z odszkodowan za naruszenie takiego prawa (np.
uzyskanych w wyniku skopiowania lub opracowania programu przez osobe
trzecia).

Skorzystanie z preferencyjnej stawki podatku dochodowego w ramach IP
Box dotyczy samodzielnie wytworzonych programéw komputerowych. Wat-
pliwosci moga rodzi¢ sytuacje, w ktorych podatnik rozwija lub ulepsza ist-
niejace oprogramowanie autorstwa innych osoéb, nie nabywajac praw autor-
skich ani nie uzyskujac licenciji wylacznej od wlasciciela (np. gdy korzystanie
z oprogramowania odbywa si¢ na podstawie licencji niewylacznej w celu jego
rozwinigcia lub ulepszenia). Nalezy jednak odnotowaé, ze wydane zostaly
indywidualne interpretacje prawa podatkowego, w ktorych organy skarbo-
we nie podnosily zastrzezen do zastosowania IP Box przez podatnikéw do-
konujacych jedynie modyfikacji lub unowoczesnienia programu, do ktérego
prawa autorskie przystuguja zlecajacemu prace (np. tak Dyrektor Krajowe;
Informacji Skarbowej w indywidualnej interpretacji prawa podatkowego z 20
listopada 2019 r., nr 0113-KDIPT2-1.4011.492.2019.1.KO).

Kluczowe dla mozliwosci stosowania IP Box jest zatem przeanalizowanie
uméw z klientami 1 programistami wspotpracujacymi w modelu B2B pod
katem podstawy wzajemnych rozliczen i kosztéw zwiazanych z programem
komputerowym.

Jednoczesnie fundamentalna kwestia dla mozliwosci korzystania z ulgi 1P
Box przez branze¢ gier pozostaje interpretacja pojecia ,,autorskiego prawa
do programu komputerowego”. Program komputerowy podlega ochronie
prawnoautorskiej, gdy jest przejawem dzialalnodci tworczej o indywidual-
nym charakterze. W praktyce ochrona obejmuje kod zrédlowy programu.
Niemniej gra wideo jest tworzona do korzystania jako catosc¢ i dlatego, pod
katem podatkowym, moze by¢ oceniana jako jeden (jednolity) utwor. Dzia-
tania tworcze realizowane w trakcie procesu powstawania gry polegaja mig-

IP Box dla rozwoju

oprogramowania?

prawa autorskie
do programu
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dzy innymi na odpowiednim zestawieniu, dopasowaniu i wzajemnym zgraniu
wszystkich elementéw skladajacych si¢ na gre, tak aby ostatecznie uzyskac
okredlony i zamierzony przez grono tworcow efekt w postaci jednego pro-
duktu. Mozna zatem probowa¢ mowic o specyficznym zespoleniu (integra-
cji) w ramach gry wideo takich elementow jak kod zrédtowy, kod wynikowy,
instrukcje, opis procedur operacyjnych, sciezka dialogowa i grafika.

Warto rowniez odnotowac, ze tworzony program komputerowy moze miec
posta¢ nieukonczona, a nawet zawierac jakie§ bledy lub luki. Wersje pre-alfa,
alfa, beta, wydanie testowe lub demo tez stanowia program komputerowy,
a tym samym mogg stanowi¢ KPWI dla celow IP Box (o ile spetniaja warunki
uznania za utwor).

Warunek 2: wytworzenie prawa w ramach dziatalnosci B+R

Przedmiot ochrony komercjalizowanego KPWI musi zosta¢ wytworzony,
rozwiniety lub ulepszony przez podatnika w ramach prowadzonej przez nie-
go (wlasnej) dzialalnosci B+R.

Dziatalnos¢ B+R nie jest kategoriag podmiotowa, tj. nie jest wymagany status
Centrum Badawczo-Rozwojowego ani inne cechy podmiotowe podatnika
wdrazajacego IP Box. Podatnik nie musi tez korzysta¢ z ulgi badawczo-roz-
wojowej przewidzianej w ustawie o CIT oraz ustawie o PIT (przedmiotowa
ulga oraz IP Box to dwa odre¢bne instrumenty wsparcia). Istotny jest aspekt
przedmiotowy prowadzonej dziatalnosci.

Dziatalnos¢ B+R zostala zdefiniowana jako dziatalno$¢ tworcza obejmujaca
badania naukowe lub prace rozwojowe, podejmowana w sposob systema-
tyczny w celu zwigkszenia zasobow wiedzy oraz wykorzystania zasobow wie-
dzy do tworzenia nowych zastosowan.

Specyfika dzialan w obszarze gamingu (podobnie jak calego IT) prowadza-
cych do wprowadzenia innowacji, polegajaca gtéwnie na pracy, ktorej rezul-
taty sq niematerialne, powoduje trudnosci w okresleniu, ktore sposroéd nich
stanowia dziatalnos¢ B+R, a ktore sq regularnymi dzialaniami o charakterze
nieinnowacyjnym. Aby stwierdzi¢, czy dane dzialania moga zosta¢ zakwa-
lifikowane jako prace B+R, mozna positkowac si¢ definicja sformutowang
przez OECD w tzw. Podreczniku Frascati. Zgodnie z ta definicja za dzialal-
nos¢ B+R uzna¢ mozna dzialania w zakresie przetwarzania informaciji w no-
wych dziedzinach, jak tworzenie nowych systemow operacyjnych czy opraco-
wanie nowego jezyka programowania, a takze rozwdéj nowych aplikacji oraz
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znaczace ulepszenia istniejacych juz systemoéw operacyjnych i programow
aplikacyjnych.

W Podreczniku Frascati zawarto réwniez przyklady dzialan, ktore nie sg
uznawane za prace B+R. S3 to czynnosci rutynowe, niepociagajace za soba
postepu naukowego czy technicznego ani wyeliminowania niepewnosci
o charakterze technicznym. W zwiazku z powyzszym nie uznaje si¢ za prace
B+R m.n.:

e tworzenia aplikacji biznesowych 1 systemoéw informatycznych na podsta-
wie znanych metod i istniejacych narzedzi informatycznych,

*  tworzenia stron internetowych lub oprogramowania z uzyciem istnieja-
cych narzedzi,

* uzycia standardowych metod kodowania, weryfikacji bezpieczenstwa
1 testowania integralnosci danych,

e dostosowania produktow do okreslonych zastosowan, o ile w trakcie
tego procesu nie jest uwzgledniana wiedza, ktora przyczynia si¢ do ulep-
szenia wyjSciowego oprogramowania,

* dodawania funkcjonalnosci dla uzytkownika w programach uzytkowych,

*  rutynowego usuwania bledow z systemow (debugging).

W zwiazku z powyzszym mozna uznaé, ze wszelkie prace badawcze realizo-
wane w branzy I'T, w tym w sektorze gamingu, ktorych celem nie sq rutyno-
we dzialania, ale z reguly postep techniczny i1 rozwoj dziedziny, nalezy uznac
za prace kwalifikujace si¢ jako dziatalnosé¢ B+R.

Prace rozwojowe definiowane s3 natomiast jako nabywanie, faczenie 1 wy-
korzystywanie dostepnej aktualnie wiedzy i umiejetnosci z dziedziny nauki,
technologii 1 dziatalnosci gospodarczej oraz innej wiedzy i umiejetnosci do
planowania produkcji oraz tworzenia 1 projektowania nowych, zmienionych
lub ulepszonych produktéw, procesow 1 ustug;

Do spelnienia warunkéw IP Box wymagana jest systematyczno$¢ prac B+R
nad projektem. Najwlasciwszg definicja systematycznosci prowadzenia dzia-
talnosci B4R jest definicja mowigca o prowadzeniu dziatalnosci w sposob
uporzadkowany, wedlug pewnego systemu, metodyczny, zaplanowany. Co
istotne, z powyzszego wynika, ze spelnienie kryterium systematycznosci da-
nej dzialalnosci nie jest uzaleznione od cigglosci tej dziatalnosci, w tym od
czasu, przez jaki dziatalno$¢ jest prowadzona, ani tez od istnienia planu co
do prowadzenia przez podatnika podobnej dziatalnosci w przysztosci. Wy-
starczajace wydaje si¢, aby podatnik zaplanowal i przeprowadzil chociazby

czynnosci rutynowe

systematycznosé
prac B+R
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jeden projekt B+R, przyjmujac dla niego okreslone cele do osiagnigcia, har-
monogram oraz zasoby.

Warunek 3: odpowiednia dokumentacja

Podatnik, ktéry chee skorzysta¢ z ulgi IP Box, jest zobowigzany prowadzi¢
odrebna, szczegdltowy ewidencje rachunkowsa w sposéb umozliwiajacy ob-
liczenie podstawy opodatkowania dla stawki 5%, w tym powiazanie pono-
szonych kosztéw prac B+R z osigganymi dochodami z KPWI w wyniku
przeprowadzenia tych prac.

Przede wszystkim ewidencja powinna zawierac:

¢ wyodrebnienie kazdego KPWI,

 ustalenie przychodéw, kosztéw uzyskania przychodéw i dochodu (stra-  ewidencja
ty), przypadajacych na kazde KPWI,

e wyodrebnienie kosztéw przypadajacych na kazde KPWI, w sposéb za-
pewniajacy okreslenie kwalifikowanego dochodu.

Dodatkowo podatnicy pracujacy nad wytworzeniem wigcej niz jednego

KPWI zobowiazani sg prowadzi¢ ewidencje dla kazdego z projektéw B+R,

z wyszczegolnieniem:

e opisu projektu,

*  czasu jego rozpoczecia i zakonczenia,

*  wykazu os6b bioracych udzial w pracy nad konkretnym projektem,

* wykazu prac stworzonych w danym projekcie z przypisaniem os6b
(imiennie), wykonujacych te prace.

Z powyzszego wynika, ze podatnik tworzacy np. gre wideo powinien wyod-
rebni¢ wszystkie powstajace w zwiazku z tym KPWI i prowadzi¢ ewidencje
odrebng dla kazdego z nich. Mozliwe jest traktowanie danej gry jako jednego
(facznego) KPWII, ale wydaje sig, Ze takie sytuacje sa w mniejszosci. Dokony- ~ odrgbna ewidencja
wanie zapiséw w sposob zapewniajacy ustalenie facznego dochodu z KPWI dla kazdego KPWI
lub ich wykorzystania w produkcie badZ usludze dopuszczalne jest w szcze-
golnosci w przypadku, gdy nie jest mozliwy podzial na poszczegdlne KPWI.

Ewidencja powinna by¢ sporzadzana przez narastajace ujecie wydatkow
w odniesieniu do poszczegdlnych zadan (w oparciu o zestawienie dokumen-
tow potwierdzajacych poniesione wydatki). Zestawienie kumulatywne po-
winno zatem obejmowac wydatki od poczatku realizacji dziatalnosci B+R,
ktéra zmierza do wytworzenia, rozwinigcia lub ulepszenia KPWI, do konca
danego miesiaca kalendarzowego.
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Przepisy nie narzucaja sposobu prowadzenia ewidencji na potrzeby IP Box.
W szczegdlnosci ewidencja nie musi byé prowadzona w sposob jednolity,
zgodnie ze wzorem. Nie jest wymagane prowadzenie pelnej ksiegowosci.
Akceptowalnym sposobem prowadzenia ksiag rachunkowych jest podatkowa
ksiega przychodow i rozchodéw. W przypadku podatnikow, ktorzy prowadza
takq ksiege, wymog zapewnienia wyodrebnionej ewidencji dla projektu do-
tyczacego KPWI moze by¢ spelniony poprzez sporzadzanie technika kom-
puterowg w postaci arkusza kalkulacyjnego kumulatywnego, comiesi¢cznego
zestawienia dokumentow, ktére potwierdzaja poniesione wydatki dotyczace
projektu KPWI na koniec danego miesigca.

Ewidencja musi by¢ prowadzona na biezaco, mimo ze IP Box znajduje za-
stosowanie do rocznego dochodu podatkowego. Organy podatkowe prezen-
tuja rygorystyczne stanowisko, zgodnie z ktorym stworzenie w przyszlosci
odrebnej ewidencji, aby wypelni¢ obowigzek wynikajacy z przepiséw o 1P
Box, nawet w sytuacji, kiedy na jej podstawie mozliwe bedzie prawidlowe
okreslenie podstawy opodatkowania stawka 5%, przekresla uprawnienie do
zastosowania IP Box (np. tak Dyrektor Krajowej Informaciji Podatkowej
w indywidualnej interpretacji prawa podatkowego z 27 listopada 2019 r., nr
0115-KDIT2-1.4011.405.2019.2.KK).

Wersja elektroniczna ewidencji powinna zosta¢ zarchiwizowana, a konstruk-
cja arkusza kalkulacyjnego powinna umozliwia¢ uzyskanie danych w okresie
pozniejszym wedlug stanu na koniec poszczegoélnych miesigcy kalendarzo-

wych.

Wartos¢ dochodu opodatkowanego 5% stawkqg podatku docho-
dowego

Wysokos¢ dochodu podlegajacego opodatkowaniu preferencyjna stawkag 5%

stanowi iloczyn:

e dochodu z kwalifikowanego prawa wlasnosci intelektualnej (KPWI)
osiagnietego w danym roku podatkowym; oraz

¢ mnoznika korekcyjnego — tzw. wskaznika Nexus.

dochéd opodatkowany 5% CIT/PIT = dochéd z KPWI x wskaznik Nexus
Jezeli podatnik uzyskuje dochéd z wigcej niz jednego KPWI, podstawe opo-

datkowania stanowi suma powyzszych iloczynéw, liczonych dla kazdego
KPWTI.

wystarczy ksiega
przychodéw
i rozchodéw

obliczenia
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Dochod z KPWI

Dochodem (strata) z KPWI jest dochod (strata):

ez opflat lub naleznosci wynikajacych z umowy licencyjnej, ktéra dotyczy
KPWTI,

e ze sprzedazy KPWI,

ez KPWI uwzglednionego w cenie sprzedazy produktu lub ustugi,

* zodszkodowania za naruszenie praw wynikajacych z KPWI, jezeli zosta-
to uzyskane w postgpowaniu spornym, w tym w postegpowaniu sadowym
albo arbitrazu.

Dochodem jest nadwyzka sumy przychodow z tego zrédla nad kosztami
ich uzyskania osiagnicta w roku podatkowym. Jezeli koszty uzyskania prze-
kraczaja sume przychodow, réznica jest strata ze zrédla przychodéw. Tym
samym do celéw obliczenia dochodu z KPWI nalezy uwzgledni¢ rowniez
koszty uzyskania przychodéw, w tym tzw. koszty posrednie.

Wielko$¢ przychodow z komercjalizacji KPWI moze by¢ ustalona w szczegol-
nosci na podstawie wystawionych faktur sprzedazowych, ktore koresponduja
z postanowieniami zawieranych uméw. Do celéw ustalenia dochodu z KPWI
przychody te powinny zosta¢ pomniejszone o bezposrednie oraz posrednie
koszty ich uzyskania. Nie powinno to nastrecza¢ probleméw w przypadku,
ody wszystkie koszty dotycza KPWI. Problematyczna moze natomiast oka-
za¢ si¢ sytuacja, w ktorej w ramach prowadzonej dzialalnosci gospodarczej
podatnik wytwarza oprogramowanie, z ktorego dochoéd kwalifikuje si¢ do
objecia 5% stawka podatku dochodowego, oraz wykonuje czynnosci utrzy-
maniowe, ktore do ulgi IP Box si¢ nie kwalifikuja. W takim przypadku trudno
jest przypisa¢ konkretna kwote kosztéw posrednich (np. internetu, telefonu,
energii elektrycznej) do tych dwoéch kategorii przychodéw. Wydaje sie, ze
w takim przypadku nalezy odwola¢ si¢ do zasady, zgodnie z ktora jezeli po-
datnik ponosi koszty uzyskania przychodow ze Zrédel, z ktérych dochod
podlega opodatkowaniu, oraz koszty zwiazane z przychodami z innych Zr6-
del, a nie jest mozliwe ustalenie kosztéw uzyskania przypadajacych na po-
szczegolne zrodla, koszty te ustala si¢ w takim stosunku, w jakim pozostaja
przychody z tych Zrédel w ogolnej kwocie przychodéw. Tym samym uzasad-
nione wydaje si¢ kumulowanie wszystkich kosztéw posrednich ponoszonych
w ramach dziatalnosci gospodarczej oraz alokowanie tych kosztéw wedlug
proporcji ustalonej jako stosunek przychodéw z KPWI 1 innych przychodéw.

co jest dochodem?

koszty uzyskania
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Wskaznik Nexus

Wskaznik Nexus jest mnoznikiem korekcyjnym, ktory stosuje si¢ do ob-
liczenia finalnej podstawy opodatkowania preferencyjna stawka 5%
wynikajaca z IP Box.

Wskaznik Nexus jest obliczany wg nast¢pujacego wzoru:

(a+b)x1,3

a+b+c+d

gdzie poszczegodlne litery oznaczaja koszty faktycznie poniesione przez po-

datnika na:

e ,.a”7 — prowadzona bezposrednio przez podatnika dzialalno§¢ B+R zwia-
zang z KPWI,

e ,.b” —nabycie wynikéw prac B+R zwiazanych z KPWI, innych niz kwali-
fikowane jako ,,d”, od podmiotu niepowiazanego (w rozumieniu podat-
kowych przepiséw o ocenach transferowych),

* .’ — nabycie wynikow prac B+R zwigzanych z KPWI, innych niz kwali-
fikowane jako ,,d”, od podmiotu powigzanego (w rozumieniu podatko-
wych przepiséw o cenach transferowych),

e ,,d” — nabycie przez podatnika KPWI.

Z powyzszego wynika zatem, ze im wigcej kosztéw kwalifikowanych jako ,,a”
oraz ,,b” ponosi podatnik, tym wigksza cz¢$¢ dochodu moze zostaé¢ objeta
preferencyjng stawka 5% CIT albo PIT. Natomiast im wigcej kosztéw kwa-
lifikowanych jako ,,c” oraz ,,d” ponosi dany podatnik, tym mniejsza cze§¢
dochodu bedzie mogta zosta¢ opodatkowana 5% stawkg CIT albo PIT.

Koszty kwalifikowane powinny by¢ uwzgledniane we wskazniku niezaleznie
od metody ich ujmowania w kosztach podatkowych, zgodnie z ogélnymi
zasadami podatkowymi. W konsekwencji koszty dla celow kalkulacji wskaz-
nika nalezy rozumie¢ szerzej (funkcjonalnie) niz w odniesieniu do ustalania
kosztow uzyskania przychodéw na gruncie pozostatych przepisow ustawy
o CIT oraz ustawy o PIT. Z drugiej strony zastosowanie IP Box, a w zwiazku
z tym ww. szczegolnej metody ujmowania kosztéw we wskazniku Nexus, ma
zastosowanie tylko do celow kalkulacji tego wskaznika i1 nie zmienia zasad
traktowania kosztéw dla innych celéw, w tym do obliczania dochodu, ktory
jest przemnazany przez ten wskaznik.

Koszty kwalifikowane do celéw IP Box nie sg tozsame z kosztami kwali-
fikowanymi do celéw podatkowej ulgi badawczo-rozwojowej. Przykltadowo
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za koszt w literze ,,a” organy podatkowe uznawaly m.in. wydatki na obstu-
ge¢ ksiegowa czy uslugi telekomunikacyjne (tak m.in. Dyrektor Krajowe;j
Informacji Skarbowej w interpretacji indywidualnej prawa podatkowego
z 21 lutego 2020 1., sygn. 0113-KDIPT2-1.4011.654.2019.2.MM), podczas gdy
w przypadku ulgi B+R takie koszty nie stanowilyby kosztu kwalifikowanego.
Na marginesie, wydaje si¢, ze trudno argumentowac, ze podatnicy w wigk-
szo$ci wykorzystuja ustugi ksiegowe czy telekomunikacyjne do dzialalnosci
B+R.

Liczne watpliwosci wzbudza réwniez kwalifikacja wynagrodzen podwyko-
nawcow w ramach IP Box, w szczegdlnosci licznie wspolpracujacych w opar-
ciu o model B2B o0s6b fizycznych prowadzacych jednoosobows dziatalnosé
gospodarcza. W zalezno$ci od interpretacji przepisow, koszt taki mozna przy-
pisac¢ zaréwno do litery ,,b” (jako wynik prac B+R, podwyzszajacy wskaznik
Nexus), jak i do litery ,,d” (obnizajacy wskaznik Nexus). Dotychczasowa wy-
ktadnia przepiséw o IP Box dokonywana przez organy podatkowe wydaje si¢
premiowac programistow prowadzacych dzialalno$¢ gospodarcza. Calosé
wynagrodzenia uzyskiwanego ze sprzedazy oprogramowania wWytworzonego
w calosci przez programiste, jak i prace zwiazane z ulepszeniem/modyfika-
cja programu kwalifikuja si¢ do objecia ulga IP Box.

wynagrodzenia
podwykonawcéw

W konsekwencji powstaje pytanie, czy podmioty wyplacajace wynagrodzenie

takim programistom powinny takie wynagrodzenie kwalifikowa¢ do litery ,,d”
(skoro programisci sprzedajg KPWI). W przeciwnym wypadku dwa podmio-
ty moglyby skorzystac z tej samej ulgi na to samo KPWI — przy innej klasy-
fikacji takiego prawa (programista jako sprzedaz KPWI, a podmiot nabywa-
jacy — jako zakup wynikéw prac B+R). Wydaje si¢ jednak, ze takie podejscie

moze by¢ zbyt restrykcyjne. U programisty komercjalizacja KPWI wystepuje

po stronie przychodowe;j i stanowi o samej mozliwosci zastosowania IP Box

oraz wyznacza warto$¢ dochodu z KPWI, podczas gdy u wspolpracujacego

z nim podmiotu warto$¢ tego samego KPWI wystepuje po stronie kosztowe;

1 moze wplywac na wysokos$¢ wskaznika Nexus.

Podsumowanie

IP Box jest dla branzy gier bardzo atrakcyjnym rozwigzaniem podatkowym,
z ktérego moga korzysta¢ nie tylko firmy zatrudniajace programistow w celu
przygotowania produktow (systemow IT), lecz takze prowadzacy dziatalnosé¢
gospodarczg programisci, ktoérzy ze wzgledu na uzyskiwanie dochodu z dzia-
talnosci gospodarczej nie moga stosowac preferencji w postaci 50-procento-
wych kosztéw uzyskania przychodow.
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Jednoczesnie kazdy podmiot cheacy skorzysta¢ z ulgi IP Box powinien sta-
rannie zweryfikowac, czy spelnia warunki dla zastosowania 5-procentowe;
stawki opodatkowania, aby w razie kontroli mégl w prosty sposéb wykazac¢
prawidlowos¢ stosowania tego preferencyjnego instrumentu.

Joanna Prokurat, doradea podatkowy, praktyka podatkowa i pomocy publiczne

W ostatnich miesigcach, byé moze bardziej niz kiedykolwiek,
zycie przeniosto sie online. Niektorzy wypetniali czas czyta-
niem e-bookéw bqgdz grami wideo. Czy taki , uzywany” utwoér
mozna potem odsprzedac albo sie nim wymieni¢? Okazuje sie,
ze w swietle niedawnego orzeczenia TSUE wtérny obroét ,uzy-
wanymi” dobrami cyfrowymi budzi watpliwosci.

Whyrok Trybunatu Sprawiedliwosci UE 2 19 grudnia 2019 r., C-263/18

Czy ksigzka elektroniczna ma materialny nosnik?

Tom Kabinet Internet BV (dalej ,, Tom Kabinet”), spotka prawa niderlandz-
kiego, sprzedawala uzywane e-booki osobom zarejestrowanym w jej witrynie
internetowej. Sama wczesniej nabywala e-booki od oficjalnych dystrybuto-
row 1 uzytkownikéw. Uzytkownik, ktéry chcial sprzedac spolce uzywany
e-book, byl zobowigzany usunac¢ wlasng kopi¢ z czytnika e-bookéw. Naby-
te w ten sposob e-booki spotka zabezpieczala cyfrowym znakiem wodnym
w celu potwierdzenia legalnosci kopii. Dwa stowarzyszenia wydawcow
sprzeciwily si¢ dziatalnosci Tom Kabinet, uznajac ja za sprzeczna z prawem
autorskim.

Sad w Hadze skierowal do Trybunalu Sprawiedliwosci UE pytania prejudy-
cjalne, z ktérych kluczowe dotyczylo kwalifikacji prawnej dziatalnosci Tom
Kabinet w $wietle dyrektywy 2001/29'. Sad odsytajacy pytal, czy udostepnie-
nie i pobranie ksigzki elektronicznej miesci si¢:

1) Dyrektywa 2001/29/WE Patlamentu Europejskiego i Rady z dnia 22 maja 2001 r. w sprawie harmo-
nizacji niektérych aspektow praw autorskich i pokrewnych w spoteczenistwie informacyjnym.

DR MONIKA A. GORSKA

uzywane e-booki
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* W pojeciu publicznego udostepniania w rozumieniu art. 3 ust. 1 dyrek-
tywy 2001/29,

* w pojeciu publicznego rozpowszechniania z art. 4 ust. 1 dyrektywy
2001/29.

Odpowiedz na to pytanie jest kluczowa, bowiem determinuje, czy Tom Ka-
binet moze powolywac si¢ na tzw. wyczerpanie prawa.

Wyczerpanie prawa oznacza, ze jezeli egzemplarz danego utworu zostal juz
raz wprowadzony do obrotu, to uprawniony traci mozliwo$¢ kontroli nad
jego dalszymi losami. W analogowym, tradycyjnym $wiecie nabywca egzem-
plarza plyty czy ksiazki moze korzystac i dalej rozporzadza¢ tym egzempla-
rzem bez koniecznosci uzyskiwania zgody tworcy. Moze np. odsprzedac
plyte lub ksigzke na portalu aukcyjnym czy podarowac ksiazke bibliotece
publicznej. Tworca, co do zasady, nie moze sprzeciwic si¢ tym dzialaniom.

Sytuacja w sprawie Tom Kabinet wyglada jednak inaczej. Tom Kabinet
udostepnia swoim subskrybentom nie ksiazki papierowe (egzemplarze), ale
ksigzki elektroniczne, czyli pliki cyfrowe. Podstawowy problem dotyczy wigc
tego, czy do ksiazki elektronicznej mozna zastosowac prawo wyczerpania tak

jak do ksiazki papierowe;.

Aby odpowiedzie¢ na to pytanie, nalezy siggna¢ do dyrektywy 2001/29
1 dwoch sytuacji prawnych, ktore dyrektywa reguluje. Sg to prawo do publicz-
nego udostepniania utworéw oraz prawo do rozpowszechniania:

Artykut 3
dyrektywy 2001 /29

Artykut 4
dyrektywy 2001 /29

Prawo do publicznego udostepniania utworéw
i prawo podawania do publicznej wiadomosci
innych przedmiotéw objetych ochrong

Prawo do rozpowszechniania

Parstwa Czlonkowskie powinny zapewnié
autorom wylgczne prawo do zezwalania lub
zabraniania na jakiekolwiek publiczne udo-
stepnianie ich utworéw, drogq przewodowq
lub bezprzewodowq, wigczajgc podawanie
do publicznej wiadomoéci ich utworéw w taki
sposéb, ze osoby postronne majq do nich do-
step w wybranym przez siebie miejscu i czasie.
()

Czynnoéci publicznego udostepniania utwo-
réw i podawania do publicznej wiadomosci
okreslone w niniejszym artykule nie powodu-
jg wyczerpania praw okreslonych w ust. 1i 2.

Parstwa Czlonkowskie powinny przewidzieé
dla autoréw wylqgczne prawo do zezwalania
lub zabraniania jakiejkolwiek formy publicz-
nego rozpowszechniania oryginatu swoich
utwordéw lub ich kopii w drodze sprzedazy
lub w inny sposéb.

Prawo do rozpowszechniania na ob-
szarze Wspdlnoty oryginatu lub  kopii
danego utworu  wyczerpuje sie tylko
w przypadku pierwszej sprzedazy danego
przedmiotu lub innego przeniesienia wia-
snoéci na obszarze Wspélnoty przez podmiot
praw autorskich lub za jego zezwoleniem

wyczerpanie prawa
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Artykul 4 dyrektywy 2001/29 wprost odwoluje si¢ do ,,oryginatu” i ,kopii”
utworu, nawigzujac w ten sposéb do materialnego nosnika utworu. Przywo-
tany artykul odnosi si¢ do sprzedazy danego przedmiotu, co oznacza prze-
niesienie wlasnosci egzemplarza. Plik cyfrowy (a za taki nalezy uznac e-bo-
ok) jest pozbawiony materialnego substratu, a zatem nie moze by¢ towarem
w rozumieniu prawa. W konsekwenciji plik cyfrowy, z uwagi na niematerialng
postaé, nie moze by¢ przedmiotem przeniesienia wlasnosci. Ponadto nie-
materialna postac¢ cyfrowego utworu sprawia, ze nie jest latwo stwierdzi¢
z cala pewnoscia, czy doszlo do przeniesienia wlasnosci do takiego cyfrowe-
go pliku. Plik cyfrowy, w tym e-book, to raczej zwykly zapis informacji, ktory
ewentualnie mozna chroni¢ innymi prawami niz prawo wlasnosci.

Zaréwno rzecznik generalny Maciej Szpunar, jak i Trybunal podkreslili tak-
ze, ze zrownanie materialnych i niematerialnych kopii utworéw nie bylo za-
miarem prawodawcy unijnego, gdy przyjmowatl dyrektywe 2001/29. Celem
prawodawcy unijnego bylo rozréznienie cyfrowego rozpowszechniania (art.
3 dyrektywy 2001/29) od rozpowszechniania materialnego (art. 4 dyrektywy
2001/29).

Skoro e-book jest jedynie zapisem informacji, a nie egzemplarzem utworu
w rozumieniu art. 4 dyrektywy 2001/29, to nie stosuje si¢ do niego prawo
wyczerpania. Udostepnienie publicznosci ksiazki elektronicznej i umozliwie-
nie jej pobrania nie miesci si¢ w pojeciu prawa do rozpowszechniania w ro-
zumieniu art. 4 ust. 1 dyrektywy 2001/29. Dalszy, wtérny obrét ksigzkami
elektronicznymi wymaga zgody uprawnionego (twoércy, wydawcy), bowiem
publiczne udoste¢pnianie e-bookéw nalezy ocenia¢ w Swietle art. 3 dyrektywy
2001/29, ktéry wyklucza wyczerpanie prawa w tym zakresie.

E-book a program komputerowy - rézne zasady

Rzecznik generalny 1 Trybunal zajeli w kwestii wyczerpania prawa do e-bo-
okéw stanowisko inne niz to wyrazone we wczesniejszym orzecznictwie
unijnym co do programu komputerowego. W 2012 r. TSUE uznal bowiem,
ze sprzedaz programu komputerowego na nosniku materialnym i sprzedaz
programu komputerowego przez pobranie go online sa do siebie z ekono-
micznego punktu widzenia podobne i powinny by¢ traktowane w porow-
nywalny sposéb. W obu przypadkach mamy do czynienia z wyczerpaniem

zapis informacji, nie

egzemplarz utworu

wyczerpanie
nie dotyczy e-booka
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prawa”. Skoro zatem w orzecznictwie unijnym dopuszczono prawo wyczet-
pania w odniesieniu do programoéw komputerowych, co przyczynito si¢ do
rozwoju rynku wtérnego oprogramowania, to wydawalo si¢, ze podobna re-
gule TSUE zastosuje do e-bookéw. Rzecznik generalny 1 TSUE byli jednak
innego zdania. Ksigzka elektroniczna — jak wskazali — nie jest wylacznie pro-
gramem komputerowym. To zlozony material obejmujacy zaréwno chronio-
ny utwor literacki, jak i program komputerowy o charakterze pomocniczym
wzgledem utworu zawartego w e-booku. Ksiazka elektroniczna jest chronio-
na ze wzgledu na jej tres¢, ktora jest jej zasadniczym elementem, za$ program
komputerowy umozliwia jedynie lekture e-booka.

Wyrok w sprawie Tom Kabinet a rynek wtérny gier wideo

Wyrok Trybunalu w sprawie Tom Kabinet moze by¢ interesujacy dla branzy
gier wideo 1 rynku wtornego takich gier. Gra wideo jest utworem zlozonym,
w ktérym (podobnie lub nawet bardziej niz w przypadku e-booka) obok
programu komputerowego wystepujg inne chronione elementy’. Jesli chodzi
za$ 0 sposob sprzedazy, gra wideo moze wystepowaé w wersji ,,pudetkowej”
oraz cyfrowej, online. Sprawa Tom Kabinet zmusza zatem do postawienia
pytania, czy wtorny obrét grami w cyfrowej postaci jest zgodny z prawem.

W tym kontekscie jako ciekawostke mozna przywola¢ wyrok francuskiego
sadu wydany w sporze miedzy UFC-Que Choisir, francuska organizacja
konsumencka, a Valve, operatorem platformy dystrybucji gier Steam. Sad
rozwazal, czy uzytkownicy platformy Steam moga odsprzedawac gry wideo
zakupione online*. Uznano, ze w odniesieniu do gier wideo znajduje zastoso-
wanie prawo wyczerpania — sad francuski przyjal, ze zaréwno w dyrektywie
2001/29, jak i w dyrektywie 2009/24 przewidziano zasad¢ wyczerpania. Pra-

2) Wyrok z 3 lipca 2012 r., UsedSoft C-128/11. Przekazanie kopii programu komputerowego — czy to
za pomoca no$nika materialnego, czy poprzez pobranie — ktéremu towarzyszy licencja na uzywanie
programu na czas nicokreslony, jest réwnoznaczne z przeniesieniem wlasnosci tej kopii, a w konse-
kwencji ze sprzedaza tej kopii w rozumieniu art. 4 ust. 2 dyrektywy 2009/24. Z gospodarczego punktu
widzenia przekazanie kopii programu komputerowego online jest funkcjonalnym odpowiednikiem
wydania materialnego nosnika..

3) Wyrok z 23 stycznia 2014 1., Nintendo i in. C-355/12; Gry wideo takie jak te bedace przedmiotem
postepowania gtéwnego stanowia zlozony material obejmujacy nie tylko program komputerowy, ale
takze elementy graficzne i dZwickowe, ktére — mimo ze zostaly zakodowane w jezyku programowania

— maja samoistnie charakter tworczy, niedajacy sprowadzi¢ si¢ wylacznie do wspomnianego zakodowa-
nia. W zakresie, w jakim gra wideo, w tym wypadku jej elementy graficzne i dzwickowe, przyczyniaja
si¢ do oryginalnosci utworu, sa one, wraz z caloscia danego dzieta, chronione prawem autorskim
w ramach rezimu ustanowionego przez dyrektywe 2001/29.

4) Informacje przytoczone za: https://www.reedsmith.com/en/perspectives/2019/09/consumers-

-can-now-resell-digital-copies-of-games; http://copyrightblog kluweriplaw.com/2019/12/12/do-
es-the-doctrine-of-exhaustion-apply-to-videogames-purchased-digitally-french-court-says-oui/?do-
ing wp_cron=1594117782.2534539699554443359375; https:/ /www.gry-online.pl/newsroom/
francuski-sad-odsprzedaz-gier-ze-steama-jest-legalna-w-swietle-pr/zd1cbdc

e-book = utwér
literacki + program

gra wideo tez
utworem ztozonym
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https://www.reedsmith.com/en/perspectives/2019/09/consumers-can-now-resell-digital-copies-of-games
https://www.reedsmith.com/en/perspectives/2019/09/consumers-can-now-resell-digital-copies-of-games
http://copyrightblog.kluweriplaw.com/2019/12/12/does-the-doctrine-of-exhaustion-apply-to-videogames-
http://copyrightblog.kluweriplaw.com/2019/12/12/does-the-doctrine-of-exhaustion-apply-to-videogames-
http://copyrightblog.kluweriplaw.com/2019/12/12/does-the-doctrine-of-exhaustion-apply-to-videogames-
https://www.gry-online.pl/newsroom/francuski-sad-odsprzedaz-gier-ze-steama-jest-legalna-w-swietle-pr/zd1cbdc
https://www.gry-online.pl/newsroom/francuski-sad-odsprzedaz-gier-ze-steama-jest-legalna-w-swietle-pr/zd1cbdc

WO wyczerpania powinno wiec miec¢ zastosowanie zaréwno do materialnych
egzemplarzy utworu, jak i utworéw cyfrowych. Pobranie pliku gry wideo
1 zainstalowanie go na komputerze kreuje egzemplarz tej gry, a zatem dopusz-
czalne jest zastosowanie prawa wyczerpania. Ponadto sad francuski zwrocit
uwagg, ze cho¢ Valve twierdzi, ze $wiadczy ustugi na podstawie subskrypcii,
to w rzeczywistosci sposob dzialania platformy przypomina sprzedaz gier
wideo: nabywca uzyskuje dostep do gry wideo na czas nieoznaczony za jed-
norazowa oplata, platng z gory.

Trzeba podkresli¢, ze orzeczenie francuskie zapadlo przed wydaniem wy-
roku Trybunalu w sprawie Tom Kabinet, zatem rozwazania francuskiego
sadu moglyby by¢ odmienne, gdyby sprawa sadzona byla juz po wyroku
w sprawie Tom Kabinet.

Warto tez zwrdci¢ uwage na postegpowe orzecznictwo polskich sadow, w kto-
rym dopuszczono, aby sam cyfrowy gapis utozsamic 3 egzemplarzent’. Pojecie ,,eqzem-
Pplarg”, ktore pojawia si¢ w ustawie o prawie autorskim i prawach pokrewnych,
moze obejmowac nie tylko materialne (fizyczne) kopie utworu, lecz réwniez
egzemplarze udostepniane publiczne w postaci elektronicznej (np. w sieci
komputerowej)®.

Gdyby wiec w Polsce rozpatrywana byla sprawa wtérnego obrotu e-booka-
mi, niewykluczone, ze sady dopuscilyby zastosowanie prawa wyczerpania.
Niestety wydaje si¢, ze w $wietle orzeczenia Tom Kabinet linia orzecznicza
dopuszczajaca istnienie cyfrowego egzemplarza, a tym samym prawo jego
wyczerpania 1 dalszej odsprzedazy nie moze si¢ osta¢. Wyroki polskie, po-
dobnie jak wyrok sadu francuskiego, zapadly przed wyrokiem TSUE w spra-
wie Tom Kabinet.

Podsumowanie

Orzeczenie TSUE w sprawie Tom Kabinet utrwala podzial w podejsciu do
utworéw tradycyjnych i cyfrowych. W odniesieniu do tradycyjnej pudetkowe;
gry wideo mozliwe jest zastosowanie prawa wyczerpania i dalsza odsprzedaz
takiej ,,uzywanej” gry. Taka czynnos¢ nie wydaje si¢ jednak dopuszczalna
w odniesieniu do gier udostgpnianych online — odsprzedawanie ,,uzywanych”
gier wideo dostepnych online moze narusza¢ prawo autorskie. Niestety za-
chowawcze podejscie rzecznika generalnego i Trybunalu w sprawie Tom
Kabinet sprawia, ze nadal trwa dualizm w podejsciu do utworéw cyfrowych

5) Wyrok SA w Warszawic z 7 maja 2014 1., T ACa 1663/13.
6) Wyrok SA w Lodzi z 4 lutego 2016 1., I ACa 1107/15 (a takze wyrok SA w Lodzi z 5 stycznia 2017 t.,
1 ACa 830/16).
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1 analogowych, ktory nie przyczynia si¢ do jasnosci prawa ani nie zwigksza
jego aktualnosci wobec wyzwan cyfrowego Swiata.

dr Monika A. Gorska, radca prawny, praktyka wlasnosci intelektualne

Czy wyobraznie twércéw branzy gamedev ograniczajg pra-
wa architektéw do budynkéw istniejgcych w przestrzeni pu-
blicznej?

Tworcy gler wideo czesto osadzaja ich akcje w przestrzeni odwzorowuja-
cej prawdziwy Swiat badz wykorzystujacej znane, wystepujace w przestrzeni
publicznej budynki lub obiekty. Miejsca przeniesione do $wiata gier zyskuja
zwykle na popularnosci, a dla wielu fanéw gier staja si¢ rowniez celem tury-
stycznych wyjazdéw (np. wskutek popularnosci gry Zaginigcie Ethana Carte-
ra na popularnosci zyskal takze Dolny Slask).

Dla twércow i1 producentow gier wideo istotne jest zatem ustalenie, czy wy-
korzystanie w grach rozpoznawalnych miejsc jest w jakims zakresie limitowa-
ne przez prawo, a jesli tak — jakie wymogi nalezy spelnic, aby méc umiescic
w grze istniejace w przestrzeni zabudowania. Odpowiedz na te pytania nie
jest oczywista, a to z uwagi na brak zharmonizowania na poziomie §wiato-
wym lub chocby unijnym regulacji dotyczacej tzw. prawa panoramy — usta-
nawiajacej jedna z postaci dozwolonego uzytku ograniczajacego uprawnienia
prawnoautorskie. Ponadto niezaleznie od prawa autorskiego przeszkoda dla
przeniesienia do $wiata gier wideo wizerunkéw budynkow czy przestrzeni
miejskiej moga by¢ takze ustawodawstwa krajowe dotyczace ochrony dzie-
dzictwa kulturowego oraz prawa do prywatnosci. Ponizej pokrotce przyblizy-
my, jakie znaczenie prawo panoramy moze mie¢ dla branzy gamedev.

Prawo panoramy, czyli kiedy nie potrzeba zgody twércy

Generalnie prawo panoramy pozwala podmiotom nieposiadajacym zgo-
dy uprawnionego z tytulu majatkowych praw autorskich na rozpowszech-
nianie utworéw wystawionych na stale na widok publiczny. W praktyce —
w krajach, w ktorych zdecydowano si¢ wprowadzi¢ do ustawodawstwa to

EWA Nacy

przeszkody
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prawo — korzystanie z wolnosci panoramy sprowadza si¢ przede wszystkim
do mozliwosci fotografowania i filmowania budynkéw, rzezb oraz innych
obiektow, pozostajacych wciaz pod ochrong prawa autorskiego i znajdu-
jacych si¢ w przestrzeni publicznej. Zasadniczo chodzi zatem o wizerunki
budynkéw, placow, rzezb i innych obiektoéw, mogacych weiaz podlegac tej
ochronie, czyli zaprojektowanych pod koniec XIX wieku oraz pdézniej, a to
z uwagi na fakt, ze prawo autorskie chroni utwory przez caly okres zycia ich
tworcey oraz 70 lat po jego $§mierci.

Zakres dozwolonego uzytku w roznych krajach uregulowany jest odmien-
nie. Przykladowo we Francji prawo panoramy zostalo ograniczone wylacz-
nie do udost¢pniania dziet architektury i pomnikow wystawionych na stale
w publicznych miejscach przez osoby fizyczne i z wylaczeniem celu ko-
mercyjnego takiej eksploataciji’. W Niemczech prawo panoramy pozwala na
zwielokrotnianie, rozpowszechnianie i publiczne odtwarzanie utworéw znaj-
dujacych si¢ na stale przy drogach, ulicach lub w miejscach publicznych za
pomocg grafiki, malarstwa, techniki fotograficznej lub filmowej bez ograni-
czet podmiotowych, jak réwniez w celach komercyjnych®. We wloskim pra-
wie autorskim w ogoéle nie przewidziano wyjatku w postaci prawa panoramy.
Co wigcej, udostepnianie i rozpowszechnianie wizerunkéw obiektéw archi-
tektonicznych usytuowanych we wloskim krajobrazie (niezaleznie od tego,
czy pozostaja pod ochrong prawnoautorska) uzaleznione jest od spelnienia
dodatkowych warunkéw wynikajacych z ustaw chroniacych dziedzictwo kul-
turowe i pejzaz’.

Prawo panoramy w Polsce

W Polsce prawo panoramy uregulowane zostalo w art. 33 pkt. 1 ustawy
z dnia 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (dalej jako:
»praut.”). Zgodnie z tym przepisem wolno rogpowszechniac utwory wystawione na
stafe na ogolnie dostgpnych drogach, ulicach, placach lub w ogrodach, jednakse nie do tego
samego ngytkn. Prawo nie zastrzega, ze rozpowszechnianie moze nastgpowac
wylacznie w celach niekomercyjnych, a zatem w oparciu o powyzszy prze-
pis dozwolone jest tworzenie np. widokowek z wizerunkami pozostajacych
pod ochrona prawa autorskiego budynkoéw czy rzezb, a nawet streetartowych
murali. Warunkiem skorzystania z ww. uprawnienia jest dostgpnos¢ reprodu-
kowanego widoku z miejsca publicznego oraz jego umieszczenie w tym kon-
tekscie na stale. Wszelkie rozpowszechnianie czasowych wystaw i instalacji
zorganizowanych w przestrzeni publicznej wymaga jednak uzyskania zgody

7) Art. 1.122-5 (11) Code de la propriété intellectuelle.
8) § 59 Gesetz iiber Urheberrecht und verwandte Schutzrechte.
9) Art. 107 i 108 Decreto Legislativo nr 42/2004 — Codice dei beni culturali e del paesaggio.

réznie w réznych
krajach
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podmiotéw uprawnionych z tytutu praw autorskich do wystawianych utwo-
row. Z zakresu prawa panoramy wykluczone zostaly takze wszelkie miejsca,
do ktérych dostep jest ograniczony, mimo ze znajdujq si¢ w przestrzeni pu-
blicznej (np. fasady budynkow widoczne wylacznie przez lornetke z prywat-
nego balkonu), a takze wszelkie wnetrza budynkow, niezaleznie od ich cha-
rakteru 1 dostgpnosci publiczne;.

Czy z wolnosci panoramy mogg skorzystac twércy gier wideo?

Najwicksze watpliwodci przy stosowaniu ww. przepisu budzi kwestia, czy
wolnos¢ panoramy pozwala jedynie na wierna reprodukcije znajdujacych sie
w przestrzeni publicznej utworéw za posrednictwem fotografii oraz techni-
ki filmowej, czy tez pozwala na tworzenie rowniez innych dziel zaleznych
— grafik, obrazéw, rysunkéw, pamiatek z wizerunkami stynnych budynkéw
lub tez wlasnie przeniesienia wizerunkéw budowli i rzezb znajdujacych sig
w przestrzeni publicznej do gier wideo. Kwestia ta nie zostala dotychczas
kategorycznie przesadzona.

Wsrod prawnikéw nie budzi raczej watpliwoscl, ze na podstawie prawa pano-
ramy przewidzianego w polskiej regulacji dozwolone jest wykonywanie grafik
czy obrazéw przedstawiajacych utwory chronione prawem autorskim, ktére
pod katem prawnym — z uwagi na mozliwos$¢ przejecia elementow tworczych

— mozna zakwalifikowaé jako dziela zalezne w stosunku do przedstawianych
utworéw'’. Kontrowersje wzbudza juz natomiast np. kwestia opracowywa-
nia i rozpowszechniania tréjwymiarowych miniatur budynkéw stanowiacych
ikony architektury (np. jako pamiatek). Przeciwnicy kwalifikowania takiej
dziatalnosci jako mieszczacej si¢ w granicach dozwolonego uzytku wskazuja
na konieczno$¢ oceny, czy takie korzystanie z dostepnych w przestrzeni pu-
blicznej utworéw nie narusza stusznych intereséw tworcy. Okolicznosé te
nalezy bada¢ w kazdym przypadku, jesli korzystamy z chronionych utworéw
na podstawie ktéregokolwick z przepisow ustanawiajacych dozwolony uzy-
tek prywatny lub publiczny, co wynika z art. 35 pr. aut.

W kontekscie gier wideo nalezy zauwazy¢, ze w wigckszosci przypadkow
grafika gry oparta jest na tworzonych modelach 3D, a zatem przedstawione
w grze widoki przestrzeni nie stanowia rejestracji publicznie dostgpnych
miejsc za pomocg techniki fotograficznej lub filmowej. Ostatnio coraz wigk-
sza popularnos¢ przy tworzeniu grafiki gier zyskuje fotogrametria — technika
polegajaca na wykonaniu licznych zdje¢ danego obiektu z réznych ujec i pod
réznymi katami, a nastgpnie uzyskaniu tréjwymiarowego obrazu na podsta-

10) K. Gienas, [w:] E. Ferenc-Szydetko (red.), Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komen-
tarz., Warszawa 2016, komentarz do art. 33.
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wie tych zdje¢. Technike te¢ wykorzystano m.in. przy tworzeniu Zagini¢cia
Ethana Cartera czy Star Wars: Battlefront. Miejsca, w ktérych toczy si¢ fabu-
ta gry, przedstawione sa zatem co do zasady realistycznie, a ich wyglad nie jest
w sposob istotny znieksztalcony. Co wigcej, wykorzystanie uje¢ publicznie
dostepnej przestrzeni w realistycznych grach — cho¢ nie jest wykonane tech-
nika rejestracji wideo — mozna przyréwnac do ich wykorzystania w filmie,
ktore zasadniczo nie budzi wigkszych kontrowersji na gruncie prawa pano-
ramy.

Nalezy jednak zwrécic uwage, ze wystepujace w rzeczywistosci obiekty
czgsto przenoszone sg bez otaczajacego ich kontekstu lub umieszczane sa
w grach charakteryzujacych si¢ brutalng fabuta. Wykorzystanie wizerunkow
cudzych utworéw w kontekscie odmiennym niz objety zamiarem ich twor-
cy moze zatem wzbudza¢ niepokoj i sprzeciw tworcy. Wowczas tworca ten
moze kwestionowa¢ wykorzystanie jego utworu bez jego zgody nie tylko
jako godzace w jego interesy tworcze na podstawie art. 35 pr. aut., lecz row-
niez powolujac si¢ na przyslugujace mu osobiste prawa autorskie, w tym
zwlaszcza prawo do rzetelnego wykorzystania utworu.

Podsumowujac, tworcy gier, ktoérzy chea przenies¢ do Swiata gry znajdujace
si¢ w przestrzeni publicznej budowle, rzezby lub inne utwory objete ochro-
na prawnoautorska, musza wykazac si¢ czujnoscia przy wyborze obiektow
do wykorzystania. Rézny zakres prawa panoramy w réznych krajach moze
zacheca¢ do osadzania fabuly gier w tych panstwach, w ktorych regulacje
1 orzecznictwo sa przychylniejsze dla producentéw gier. Skorzysta¢ moze na
tym takze gospodarka tych krajow, z uwagi na zwigkszenie ruchu turystycz-
nego. Jednak nawet w krajach, w ktérych — jak w Polsce — prawo panoramy
zostato uregulowane dos¢ liberalnie, trzeba za kazdym razem przeprowadzi¢
indywidualng analiz¢ pod katem ewentualnego zakwestionowania wykorzy-
stania danego utworu przez jego tworce z powolaniem si¢ na art. 35 pr. aut.
lub naruszenie osobistych praw autorskich.

Ewa Nagy, radca prawny, praktyka wilasnosci intelektnalnej

wazny jest kontekst
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Tytut gry wideo bywa jednym z najwazniejszych aktywoéw
spotki sektora gamedev. Wiasciwie wybrany, zabezpieczony
i wypromowany moze stanowi¢ cenne zrédio przychodéw na
dtugi czas. Dlatego juz na wczesnym etapie pracy nad grqg war-
to dokona¢ odpowiedniego zgtoszenia w rejestrze, pamieta-
jac, ze w przypadku znakéw towarowych obowiqzuje zasada
~kto pierwszy, ten lepszy”. Przemyslana strategia doboru i re-
jestracji tytutu gry wideo moze tez zaoszczedzié sporo nerwow
i pieniedzy po wejsciu z grq na rynek.

Trademark clearance, czyli jak sprawdzic, czy tytut gry nadaje
si¢ do rejestracji i moze by<¢ bezpiecznie uzywany

Trademark clearance powinien poprzedzaé nie tylko zgloszenie tytutu gry do
rejestracii jako znaku towarowego, ale juz wybor tytutu, ktérego zamierzamy
uzywac (nawet jesli finalnie nie zdecydujemy si¢ na jego rejestracie). Trademark
clearance to rodzaj badania, ktére zmierza do ustalenia, czy taki lub podobny
tytul nie zostal juz zastrzezony jako znak towarowy lub czy nie jest uzywany
przez podmiot z tej samej lub podobnej branzy dla identycznych lub podob-
nych towaréw lub ustug. Badanie to wykonuje si¢ z reguly w profesjonalnych
bazach znakéw towarowych. Podczas #rademark clearance uwzglednia si¢ m.in.
potencjalna kolizje z wczesniejszymi:

e zarejestrowanymi znakami towarowymi

* oznaczeniami uzywanymi na rynku

* nazwami firm.

Bierze si¢ pod uwage kolizj¢ nie tylko z tytulami innych gier, ale takze
z oznaczeniami innych towaréw i ustug, zwlaszcza jesli sa one renomowane.
Wszystkie one moga by¢ przeszkoda dla rejestracji nowego znaku towarowe-
go. Warto wigc powierzy¢ takie badanie profesjonaliscie, np. rzecznikowi pa-
tentowemu, ktory nie tylko przejrzy bazy, ale przede wszystkim oceni ewen-
tualng kolizj¢ 1 poziom ryzyka. Moze to nas uchroni¢ przed dlugotrwalym
sporem sadowym zwiazanym z ponoszeniem kosztéw procesu i kosztéw
zmiany tytulu, a w gorszych przypadkach takze z widmem roszczen finan-
sowych.

LENA MARCINOSKA

SANDRA LIPINISKA
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Czym grozi brak takiego badania, przekonato si¢ studio 3D Realms, ktore
stworzylo gre o nazwie Ion Maiden. Wybor tytulu spowodowal, Ze studio
uwiklalo si¢ w spor z grupa heavymetalows Iron Maiden. Otéz Iron Ma-
iden juz wczesniej zarejestrowal nazwe swojego zespotu jako znak towaro-
wy. Rejestracja obejmowala m.in. towary z klasy 9, w tym gry komputerowe
1 gry wideo. W zwiazku z tym zespol w maju 2019 r. zlozyl pozew o naru-
szenie znaku towarowego przez 3D Realms w kalifornijskim sadzie (sygn.
2:19-cv-046006). Muzycy zarzucili spélce 3D Realms, ze tytul gry Ion Maiden
jest niemal identyczny ze znakiem towarowym Iron Maiden pod wzgledem
wizualnym, fonetycznym i wywoluje podobne ogolne wrazenie. Dodatkowo
zaréwno tytul gry, jak i znak towarowy uzywane przez 3D Realms sq zareje-
strowane dla identycznych towaréw — gier komputerowych i wideo.

Znak towarowy Iron Maiden Pierwotne oznaczenie gry

IRAH] R ADET]

Zdaniem zespolu moglo to prowadzi¢ do mylnego przekonania, ze gra jest
zwigzana z zespolem Iron Maiden. Swiadczy¢ o tym mialy doniesienia fanow

zespolu, ktorzy byli przekonani, ze gra Ion Maiden dotyczy wlasnie Iron Ma-
iden. Zespot domagal si¢ dwoch milionéw dolaréw odszkodowania, znisz-
czenia wszelkich produktéw opatrzonych tytulem Ion Maiden, jak rowniez
wyrejestrowania domeny ionmaiden.com badZ przeniesienia jej na zespol.
3D Realms nie podj¢to obrony i zakonczylo sprawe w sposéb polubowny,
zmieniajac tytul gry na Ion Fury.

Pierwotne oznaczenie gry Zmienione oznaczenie gry

Tl ﬁg a8

Czego jeszcze unikaé przy wyborze tytutu gry?

Nie kazdy tytul gry moze by¢ zarejestrowany jako znak towarowy. Wpraw-
dzie nie jest wymagane, by tytul mial walory artystyczne, ale powinien by¢
fantazyjny, pomystowy, oryginalny. Wszystko po to, by znak towarowy mogt
spelnia¢ swoja podstawows funkcje, czyli odréznia¢ gry lub inne zwiaza-
ne z nig towary lub ustugi na rynku. Dlatego nalezy dobrze si¢ zastanowi¢

lon Maiden

czy Iron Maiden
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1 wybra¢ tytul, ktory nie bedzie zbyt powszechny i nie bedzie jednoczesnie
opisywal cech czy rodzaju gry.

Po pierwsze nalezy wystrzegac si¢ tytutéw opisowych lub rodzajowych.
Przykladem takiego oznaczenia w Urzedzie Patentowym RP, co prawda
z nieco innego rynku, bylo zgloszenie do rejestracji oznaczenia ,,GRA”
(2.101968) m.in. dla kart do gry. Urzad odmowil rejestracji, uznajac, ze znak
nie ma zdolnosci odrézniajacej i nie realizuje funkcji oznaczenia pochodze-
nia. Innymi stowy odbiorcy nie taczyliby go z jednym konkretnym producen-
tem na rynku, ale postrzegaliby go jako zwrot opisujacy rodzaj towaru.

Z tego wzgledu wyzwaniem moze okazac si¢ rejestracja tytulow tzw. symu-
latoréw, ktore zdaja si¢ przezywaé ostatnio renesans. Trudnos$¢ bedzie doty-
czy¢ przede wszystkim ich rejestracii jako znakéw stownych. Tytuly tego ro-
dzaju gier zawieraja z reguly okreslenie ,,symulator” i dodatkowy komponent
okreslajacy, jakie doznania lub dzialania gra symuluje (np. symulator lotu,
farmy itd.). Jako przyklad mozna wskazac histori¢ oznaczenia EuroTruck Si-
mulator. Czeskie studio SCS Software s.r.o. chcialo je zarejestrowa¢ dla ,,gier
komputerowych, online, gier symulacyjnych, gier imitujacych prowadzenie
samochodu”. Sama gra EuroTruck Simulator polega na wcieleniu si¢ w rolg
kierowcy cigzaréwki (truck). Poczatkowo Urzad (EUIPO) odmowit rejestra-
cji, wskazujac, ze znak nie ma charakteru odrozniajacego, a jedynie dostarcza
informacji o rodzaju produktu (gra, ktora symuluje jazde ci¢zaréwka po eu-
ropejskich drogach). Studio nie dalo za wygrana. Finalnie znak zostal zareje-
strowany pod numerem ZTUE 017656141, ale wylacznie dlatego, ze studiu
udato si¢ wykaza¢ tzw. wtorng zdolnos¢ odrozniajaca nabyta wskutek uzywa-
nia tytulu gry. Studio przedstawilo szereg dowodow na intensywne uzywanie
1 znaczng popularnos¢ gry (i jej sequela, ktory zostal wydany z identycznym
tytulem, opatrzonym jedynie cyfra 2). Jak widaé, walka o rejestracj¢ bywa
czasem dluga, meczaca 1 kosztowna. Niezbedne jest tez zlozenie materialow
o grze, ktore warto systematycznie zawczasu gromadzi¢. Lepiej wiec od razu
wybrac¢ tytul, ktory jest odrézniajacy juz na pierwszy rzut oka.

Nie zawsze da si¢ uniknaé watpliwosci. Réwniez CD Projekt RED mierzyt
si¢ z zarzutami spolecznosci, ze zgloszony do rejestracji tytut CYBERPUNK
jest rodzajowy dla gier. Podnoszono m.in., ze CYBERPUNK to nazwa ga-
tunku literackiego z nurtu science fiction i ze réwniez dla gry bedzie wskazy-
wac na jej rodzaj, tj. gre z nurtu SE. Nie wydaje si¢ to jednak wecale oczywiste,
zwlaszcza jesli wezmiemy pod uwagg, ze gry wideo coraz cz¢sciej traktowane
sq jak towary codziennego uzytku, a osobami, ktore je kupuja, sq nie tylko
znawcy branzy, ale rowniez osoby kupujace gre np. na prezent. Przecietnym

nazwa rodzajowa

raczej nie przejdzie

»symulator” mato

odrézniajgcy

czy cyberpunk
to gatunek?
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odbiorca gier jest wigc 0gol spoteczenstwa, ktory weale nie musi traktowaé
tego okreslenia jak rodzajowego. O przecigtnym konsumencie gier i jego
znaczeniu pisalismy szerzej w artykule Dungeons podobne do Dungeons
& Dragons. Znak CYBERPUNK zostal zarejestrowany pod numerem
ZTUE 015991342,

Po drugie, nie warto zgtasza¢ do rejestracji oznaczen sktadajacych sig
wylacznie z elementéw, ktore weszly do jezyka potocznego lub s3 zwy-
czajowo uzywane w uczciwych i utrwalonych praktykach handlowych, czyli
powszechnie wystepuja w tytulach gier. W ten sposoéb realizowana jest wy-
tyczna, zeby jeden podmiot nie monopolizowal wyrazen, ktérych kazdy po-
winien mie¢ prawo uzywac.

Przyktadem moze by¢ stowo GHOST, ktoérego zgloszenie do rejestracji
przez Electronics Arts wywotato spor z Ubisoft. Electronics Arts chciala
zarejestrowa¢ GHOST w Urzedzie Patentoéw 1 Znakow Towarowych Stanow
Zjednoczonych (USPTO) m.in. dla gier. Ubisoft, ktéra posiada wiele wcze-
$niejszych znakéw towarowych z elementem ,,ghost”, w tym zwiazanych
z gra Ghost Recon, sprzeciwila si¢ rejestracji, argumentujac, ze zachodzi ry-
zyko wprowadzenia w blad odbiorcow gier z uwagi na podobienstwo migdzy
znakami towarowymi. Wskazala tez, ze stowo GHOST bardzo czg¢sto wyste-
puje w tytulach gier komputerowych i jest elementem wielu znakéw zareje-
strowanych dla gier komputerowych, aplikacji czy oprogramowania kompu-
terowego. Przykladami sa: Sniper: Ghost Warrior Contracts, Call of Duty:
Ghosts, Ghost of Tsushima, Ghost Master czy Ghost Theory. Uzyskanie re-
jestracji znaku towarowego GHOST, a co za tym idzie — wylacznosci na jego
uzywanie dla gier wideo, datoby firmie Electronics Arts nieuczciwg przewage
konkurencyjna. Moglaby blokowa¢ uzywanie tytuléw gier zawierajacych sto-
wo GHOST. Ostatecznie spotki zawarly ugode, w wyniku ktorej Electronics
Arts wycofala zgloszenie znaku.

Kolejnej lekcji dostarcza sprawa oznaczenia CANDY. King, wydawca popu-
larnej serii Candy Crush Saga, zgtosit stowo CANDY do rejestracji w USP-
TO m.in. dla gier. Dzialanie zostalo uznane przez spolecznos¢ (i konkuren-
tow) za zawlaszczanie potocznych sléw, uzywanych zwyczajowo w tytutach
gier. Tworcy gier, cheac naglosnic sprzeciw, rozpoczeli inicjatywe Candy Jam,
ktora polegata na zachecaniu deweloperéw do tworzenia i publikowania gier
zawierajacych w tytule stowo CANDY. Ze wzgledu na silny sprzeciw (a co
za tym idzie wysokie prawdopodobienstwo, ze podjete zostana proby pod-
wazania rejestracjl) King postanowil wycofa¢ zgloszenie. Oczywiscie nie
oznacza to, ze King nie ma stownych znakéw, ktérych komponentem jest

zawlaszczanie
potocznych
lub powszechnych

stdw
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stowo Candy (m.in. Candy Crush Saga, ZTUE 010718542, CANDY CRUSH
SODA SAGA, ZTUE 013365978, CANDY CRUSH JELLY SAGA, ZTUE
014499602). Tym samym nie zawlaszcza jednak samego stowa CANDY,
dzigki czemu inni producenci tez moga je wykorzystywacé w grach i znakach
towarowych.

Dlaczego warto zarejestrowac tytut gry jako znak towarowy?

Po pierwsze, rejestracja tytutu gry jako znaku towarowego daje wiascicielowi
prawo wylaczne do uzywania znaku w sposéb zarobkowy lub zawo-
dowy przez okres dziesigciu lat (z mozliwoscia jego przediuzenia na kolejne
okresy dziesigcioletnie, w praktyce w nieskonczonos¢). Oznacza to, ze wla-
Sciciel ma aktywo, ktére jest bezwzglednie chronione i daje mu silne upraw-
nienia na danym terytorium. Wybor terytorium powinien by¢ dobrany do
strategii biznesowej i planowanej ekspansji gry. Trzeba bowiem pamigtaé, ze
unijny znak towarowy gwarantuje ochrong na terytorium Unii Europejskiej,
za$ polski znak towarowy daje ochrong tylko w Polsce. Natomiast jezeli chce-
my uzyska¢ ochrone w Chinach badz w USA, musimy zarejestrowac znak
towarowy w tych krajach.

Po drugie, wlasciciel znaku towarowego zyskuje istotny orez w walce z pod-
robkami albo produktami podszywajacymi si¢ pod jego gre wideo. Rejestra-
cja tytutu gry jako znaku towarowego uprawnia wlasciciela do zakazywania
osobom trzecim uzywania identycznego lub podobnego oznaczenia dla gier
lub innych, czesto zwigzanych z nimi towaréw lub ustug. Daje wige narze-
dzia do zwalczania tytuléw podobnych, ktére nieuczciwie podpinaja si¢ pod
sukces rynkowy wczesniejszej gry, np. wprowadzajac w blad, ze pochodzi
od tego samego studia lub jest z nim powigzana, stwarzajac wrazenie, ze jest
kolejna czescia tej samej gry itd. Tym samym zadbanie o rejestracje tytulu,
zwlaszcza jesli produkcja odnosi potem sukces i staje si¢ atrakcyjna marke-
tingowo, moze mie¢ pokazny wymiar ekonomiczny.

Po trzecie, rejestracja sprawdzi si¢ takze, jesli spotka zamierza eksploatowac
dany tytut dtuzej, np. wprowadzajac sequele. Konsumenci chetnie siegaja
takze po zwiazane z gra gadzety (ozdobione tytulami gier kubki czy koszulki).
Rejestracja tytutu jako znaku moze by¢ wigc kluczem do skutecznego mer-
chandisingu. Taka komercjalizacja znaku wymaga oczywiscie odpowiedniego
doboru zakresu ochrony znaku, tj. zarejestrowania znaku w odpowiednich
klasach towaréw wlasciwych dla planowanej dzialalnosci merchandisingowe;.

wybdr terytorium

walka z podrébkami

merchandising

50



Przyktadowe gadzety z tytutami gier

WITCHER

wlmmnum

Po czwarte, znak towarowy zawsze podnosi warto$¢ firmy. Dla niekto-

. . L . . aktywo spétki
rych inwestoréw lub wydawcéw gier formalne zabezpieczenie tytutu przez A
deweloperow moze by¢ bardzo istotng informacja przy podejmowaniu decy-
zji o lokowaniu §rodkéw lub wyborze kontrahenta.

O tym, Ze rejestracja tytulow gier jest wazna, przekonuje przede wszystkim Had

. . . < . . . rzykKiaaowe
takt, Zze praktyka ich rejestracji jest powszechna i szeroko stosowana, takze P yt _

rejestracje

przez polskie spotki z sektora gamedev. Kilka przykladéw ponize;:
stowny znak towarowy This War Of Mine, zarejestrowany w Unii Eu-
ropejskiej pod numerem ZTUE 018138411 przez polskie studio 11bit-
studios

* slowny znak towarowy Layers of Fear zarejestrowany w Unii Euro-
pejskiej pod numerem ZTUE 015218043 przez polskie studio Bloober
Team

* stowny znak towarowy BULLETSTORM zarejestrowany w Unii Eu-
ropejskiej pod numerem ZTUE 007169873 1 stowno-graficzny znak to-
Warowy:

zarejestrowany w Unii Europejskiej pod numerem ZTUE 016048316,
oba zarejestrowane przez polskie studio People Can Fly
e slowno-graficzny znak towarowy:

zarejestrowany w Unii Europejskiej m.in. pod numerem ZTUE 01447680
przez Epic Games
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e stowny znak towarowy THE WITCHER Zzarejestrowany w Unii Euro-
pejskiej pod numerem ZTUE 011388568 przez polskie CD PROJEKT.

* slowny znak towarowy SNIPER GHOST WARRIOR CONTRACTS
zarejestrowany w Stanach Zjednoczonych Ameryki pod numerem
5979036 przez polska firme¢ CI Games S.A.

* stowny znak towarowy Battle Breakers, zarejestrowany w Swiatowe]
Organizacji Wlasnosci Intelektualnej, z wyznaczeniem m.in. Chin pod
numerem 1307065 przez Epic Games, Inc.

Badaij i rejestruj - podsumowanie

Zanim zainwestujemy czas i pieniadze w marketing tytulu gry, nalezy bez-
wzglednie zbadad, czy taki lub podobny tytul nie jest juz uzywany lub zareje-
strowany. Pozwoli to uniknaé probleméw po wejsciu z graq na rynek. Znacz-
nie latwiej 1 taniej jest zmieni¢ nazwe gry, zanim zostanie ona wprowadzona
na rynek, niz ponosi¢ ryzyko wejscia w spor 1 zwiazanych z nim konsekwen-
cjl. Jesli w rezultacie badania okaze sig, ze idealny tytul gry jest wolny, nalezy
zadbac¢ o odpowiednie zabezpieczenie praw do niego — najlepiej przez jego
rejestracje jako znaku towarowego.

Monika Wieczorkowska, rzecznik patentowy, Lena Marcinoska, adwokat, Sandra 1i-
piriska, praktyka wilasnosci intelektnalne

Game jamy, hackathony, konkursy to niektére z metod na zak-
tywizowanie i zaangazowanie spofecznosci gamedevowej
(o czym swiadczy chocby popularnosé onlinowego ogéino-
polskiego game jamu #zostanwdomurobgry, zorganizowa-
nego przez Fundacje Indie Games Polska miedzy 30 marca
a 6 kwietnia 2020 r. pod patronatem Ministerstwa Kultury
i Dziedzictwa Narodowego oraz Ministerstwa Nauki i Szkol-
nictwa Wyzszego). Organizacja konkursu, jego rozpropago-
wanie jest relatywnie nieskomplikowane. Korzysci zas wyda-
ja sie obopélne - uczestnicy majg mozliwosé zaprezentowania
swojej tworczosci, zas organizator konkursu ma dostep do réz-

DR MONIKA A. GORSKA
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norodnych kreatywnych propozycji. Ponizej krétko wskazemy,
jakie wzywania prawnoautorskie stawiajq takie konkursy.

Regulamin konkursu

Organizator powinien sformutowaé regulamin konkursu, w ktérym doktad-
nie opisze zasady uczestnictwa w konkursie. Regulamin powinien okresla¢
co najmniej przedmiot konkursu (jakiego dzialania organizator oczekuje od
uczestnika), termin i sposob zgloszenia dziet konkursowych, kto moze wzia¢
udzial, procedur¢ wyboru zwyci¢zcy i nagrode, jaka ten otrzyma, ewentualnie
procedure reklamacji. Kluczowe w regulaminie jest przyrzeczenie nagrody —
moze by¢ nig zawarcie umowy na realizacj¢ dzieta konkursowego lub jego
rozpowszechnienie, a takze rzecz lub pieniadze.

W przypadku konkursow, ktorych tematem jest tworzenie dzieta konkurso-
wego, w regulaminie powinny znalez¢ si¢ postanowienia dotyczace kryteriow
1 parametréw dzieta konkursowego (cechy, parametry techniczne), a takze
zapewnien dotyczacych jego autorstwa. Jezeli organizator konkursu chee wy-
korzystywac¢ dziela konkursowe, w regulaminie musza znalez¢ si¢ stosowne
postanowienia prawnoautorskie.

Prawa autorskie do dzieta konkursowego

Organizator konkursu nabywa wlasno$¢ oraz prawa autorskie do nagrodzo-
nego dziela tylko wtedy, gdy dokonat takiego zastrzezenia w przyrzeczeniu.
W takim wypadku nabycie nast¢puje z chwila wyplacenia nagrody (art. 921
§ 3 k.c.). Jezeli w regulaminie nie ma zastrzezenia o nabyciu wlasnosci lub
o nabyciu praw autorskich, organizator konkursu tych praw nie nabywa.

Przywolany przepis Kodeksu cywilnego nie wskazuje, czy nabycie praw au-
torskich powinno przyjac¢ forme pisemnej umowy. Tymczasem ustawa o pra-
wie autorskim i prawach pokrewnych jednoznacznie reguluje, ze przejscie na
inne osoby autorskich praw majatkowych wymaga zachowania formy pisem-
nej pod rygorem niewaznosci. W zwiazku z tym ze wzgledow dowodowych,
a takze dla unikniecia watpliwosci co do zakresu nabycia praw przez organi-
zatora konkursu, rekomendowane jest zawarcie umowy przeniesienia praw
autorskich do dzieta konkursowego w formie pisemne;j.

Nie zawsze jednak konieczne jest nabycie praw autorskich do dziela konkur-
sowego. Coraz cz¢sciej w regulaminach konkursu organizatorzy przewiduja,
ze uczestnik udziela licencji na korzystanie z dziela konkursowego. Warto
przy tym pamigtad, ze licencja wylaczna (podobnie jak przeniesienie majatko-

jaka nagroda

jakie kryteria

nabycie wlasnosci
i praw autorskich

umowa na pismie

53



wych praw autorskich) wymaga formy pisemnej pod rygorem niewaznosci.
Natomiast licencja niewylaczna moze by¢ udzielona w dowolnej formie (wy-
starczy zapis w regulaminie).

Na co zwréci¢ uwage w regulaminie lub umowie dotyczqcej dzie-
ta konkursowego

Zaréwno organizator konkursu, jak 1 uczestnik powinni zwrdci¢ uwage

przede wszystkim na nastepujace kwestie:

pola (sposoby) eksploatacji dziela konkursowego (tzw. pola eksploatacii)
— wskazanie pol eksploatacji zakresla granice korzystania z dzieta kon-
kursowego przez organizatora konkursu, a jednoczes$nie wyznacza zakres
przeniesienia lub udzielenia licencji przez uczestnika konkursu,

prawa zalezne czyli mozliwos¢ modyfikowania, opracowywania dziela
konkursowego — tworzenie dziel zaleznych na podstawie dziela kon-
kursowego 1 rozporzadzanie nimi wymaga zgody pierwotnego tworcy,
tj. uczestnika konkursu,

terytorium, czas trwania licencji 1 zasady wypowiedzenia licencji oraz pra-
wo do sublicencjonowania w wypadku zastrzezenia, ze uczestnik kon-
kursu udziela licencji organizatorowi — warto pamieta¢ o kontrowersjach
zwigzanych z tzw. licencjami ,,wieczystymi”, cho¢ w orzecznictwie widac¢
pierwsze jaskotki dopuszezalnosci bezterminowych licencii,

autorskie prawa osobiste, ktére w przeciwienistwie do majatkowych praw
autorskich sa niezbywalne — co wazne, nabycie praw autorskich do dzie-
ta konkursowego nie pozbawia uczestnika prawa do ochrony autorskich
débr osobistych,

zagwarantowanie zgody uczestnika na wykorzystywanie wizerunku —
zgodnie z prawem autorskim osoba, ktorej wizerunek zostaje utrwalony
1 rozpowszechniony, musi wyrazi¢ na to zgode,

okreslenie prawa wlasciwego, szczegélnie w konkursach migdzynaro-
dowych — podobnie brzmigce instytucje prawne moga mie¢ calkowicie
odmienne uregulowania w réznych krajach (np. ,,wieczysta” licencja wy-
wodzaca si¢ 1 dopuszczalna w Stanach Zjednoczonych bedzie kontrower-
syjna w Polsce).

Wskazane powyzej zagadnienia nie wyczerpuja problemoéw zwigzanych z na-

bywaniem praw autorskich lub udzielaniem licencji w postgpowaniach kon-

kursowych. Regulamin, podobnie jak umowa, powinien by¢ tworzony spe-

cjalnie na potrzeby konkretnego konkursu, dziela konkursowego i potrzeb
organizatora. Uczestnikow za$ zachecamy do czytania regulaminéw.

dr Monika A. Gdrska, radea prawny, praktyka wilasnosci intelektualne
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Umowy o wydanie gry czy tez umowy wydawnicze sqg zawie-
rane pomiedzy producentami gier (developerami) a firmami
specjalizujgcymi sie w ich wydawaniu - stqd zwane sq row-
niez po angielsku dev-publisher agreements.

Jeszcze kilka lat temu w branzy gier wideo pojawialy si¢ glosy, ze nadchodzi
kres roli wydawcoéw w procesie komercjalizacji nowych gier wideo, a przy-
sztos¢ branzy lezy w tzw. self-publishingu czyli samodzielnym wydawaniu gier
przez developerow. Poki co wydawcy jednak nie znikneli z rynku i stanowia
w dalszym ciagu bardzo istotny element funkcjonowania caltej branzy. Umo-
wy zawierane z nimi przez developeréw sg dla tych drugich jedna z najwaz-
niejszych relacji biznesowych. Wydawca dostarcza bowiem zazwyczaj nie
tylko ustug i know-how w zakresie marketingu 1 dystrybucji gry, ale jest takze
jednym z podstawowych zrodel finansowania ich produkcji.

Bedac developerem, warto zatem pochyli¢ si¢ nad tym, jak wyglada wspol-
praca z wydawca, a przede wszystkim nad tym, na co zwraca¢ uwage, nego-
cjujac z nim umowe.

Pierwsze pytanie - po co mi wydawca?

Kazdy developer, ale przede wszystkim taki, ktory po raz pierwszy bedzie
negocjowal umowe z wydawca, powinien zada¢ sobie na poczatku pytanie
o to, czego od swojego wydawcy oczekuje, a nastegpnie zastanowic si¢ takze
nad tym, czego wydawca bedzie oczekiwal od niego.

W uproszczeniu rola wydawcy sprowadza si¢ do trzech aspektow:

* sfinansowania produkcji gry,

e zapewnienia jej marketingu,

* zorganizowania jej dystrybucji i zarzadzania relacjami z dystrybutorami.

Oczywiscie w praktyce nie wszystkie te elementy musza wystgpowac. Za-
wierane s3 czgsto umowy, gdzie wydawca nie finansuje produkcji gry, albo
zajmuje si¢ wylacznie jej dystrybucja. Zdarzajg si¢ umowy, w ktérych sam de-
veloper bierze na siebie kwestie marketingowe i nie oczekuje w tym zakresie

JAkUB BARANISKI
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zadnego wsparcia od wydawcy. Klasyczna czy tez pelna umowa wydawnicza
obejmuje jednak wszystkie trzy elementy.

Wydawca oczekuje natomiast od producenta, ze bedzie w stanie w niedtugim
czasie stworzy¢ utwor w postaci gry, ktéra bedzie nadawala sie do komercja-
lizacji 1 dawala perspektywe dobrych zyskow. Posrednio wydawca oczekuje
réwniez, ze developer posiada odpowiednio wykwalifikowany zespot ludzi,
ktérzy pozwola mu osiagnac ten cel. W zamian za swoje ustugi — w szcze-
gblnosci, gdy rowniez finansowal produkcje gry — wydawca oczekuje tak-
ze wynagrodzenia, najczesciej przyjmujacego posta¢ okreslonego procentu
przychodow ze sprzedazy gry.

Te wzajemne oczekiwania wyznaczaja podstawowe obszary, ktore zazwyczaj

podlegaja uregulowaniu w umowie wydawniczej, tj.:

* kwestie praw autorskich do powstajacej gry 1 innych praw wilasnosci in-
telektualnej,

e prawa i obowiazki wydawcy w zakresie dystrybucji gry,

* postanowienia regulujace zasady finansowania produkcji gry, a takze p6z-
niejszego podziatu zyskow z jej sprzedazy,

e zakres 1 charakter ustug marketingowych §wiadczonych przez wydawce.

W tym artykule skupimy si¢ na dwoch najbardziej podstawowych zagadnie-
niach, a mianowicie na prawach wlasnosci intelektualnej i postanowieniach
regulujacych aspekty finansowe.

Wiasnosé intelektualna - czy jako developer bede mégt zacho-
wacé prawa autorskie do mojej gry?

W przypadku wielu developeréw po raz pierwszy majacych okazje nawia-
za¢ wspolprace z wydawca, zagadnieniem, ktore ich najczesciej nurtuje, jest
kwestia tego, jak zawarcie umowy z wydawca wplynie na prawa autorskie do
tworzonej gry.

Dawniej wydawcy oczekiwali najczesciej przeniesienia na siebie majatkowych
praw autorskich do gry w najpelniejszym mozliwym zakresie — zwlaszcza
w przypadkach, w ktorych zgadzali si¢ finansowac jej produkcje. Wspolcze-
sna praktyka jest juz inna, niemniej jednak bedac developerem, warto nadal
uwaznie przygladac si¢ postanowieniom umowy regulujacym kwesti¢ praw
wlasnodci intelektualne;.

Obecnie znacznie czestsze w umowach wydawniczych jest uregulowanie
uprawnient wydawcy do korzystania z gry wideo (a raczej uprawnien do ko-

rola developera

umowa wydawnicza

przy kim prawa
autorskie?
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rzystania z wiazki réznych praw wlasnosci intelektualnej, ktore dotycza gry
wideo) w drodze udzielenia licenciji. Jest to zatem forma co do zasady bar-
dziej ograniczona. Niemniej wydawcy nierzadko oczekuja, ze zakres licencji
do korzystania z praw IP przyznany im w umowie bedzie szeroki, czgsto
zblizajac w praktyce to rozwiazanie do przeniesienia praw autorskich. Warto
zatem zwroci¢ uwage, czy zakres licencji jest z perspektywy developera rze-
czywiscie uzasadniony.

Zakres licencji udzielonej wydawcy

Jesli chodzi o zakres licenciji, nalezy pamigtac o nast¢pujacych podstawowych
kwestiach:

* zakres terytorialny (czyli w jakich krajach wydawca uzyska prawo do ko-
rzystania i czerpania korzysci z wyprodukowanej gry),

* najakich platformach wydawca bedzie mial prawo do komercjalizowania
gry (czy bedzie mogl wydaé wyprodukowang gre wylacznie w ramach
dystrybucji ,,pudetkowej” w sklepach takich jak Empik, czy tez w ramach
okreslonych platform dystrybucji cyfrowej takich jak Steam lub Epic Ga-
mes Store),

¢ czy wydawca bedzie mial prawo do dokonywania tzw. portow gry, a jesli
tak, to jakich (tzn. czy w przypadku gry, ktéra przez developera zosta-
nie wyprodukowana wylacznie na komputery PC, wydawca bedzie mial
takze prawo do korzystania i czerpania korzysci z nowej wersji gry na
konsole, np. PlayStation czy Nintendo Switch);

¢ prawo do lokalizacji gry, tj. dostosowania jej jezyka 1 elementéw fabular-
nych, tak aby byly zrozumiate dla odbiorcy wladajacego innym jezykiem
lub pochodzacego z innego kregu kulturowego.

Warto zwrocié rowniez uwage, czy umowa bedzie obejmowata swoim zakre-
sem takze dzieta zalezne, czyli np. sequele lub prequele gry, albo tzw. werchan-
dise, czyli produkty marketingowe inspirowane gra — maskotki, koszulki, itp.
Niekiedy moga by¢ one bardzo istotnym zrédltem przychodéw.

Licencja moze by¢ wylaczna lub niewylaczna. To pierwsze rozwiazanie moze
by¢ dla developera niekorzystne, jezeli ma w perspektywie potencjalng wspot-
prace rowniez z innym wydawca, ktéry moze w niektorych aspektach (np.
w okreslonych krajach) wykaza¢ si¢ wickszym doswiadczeniem w zakresie
marketingu lub dystrybucji, albo zaproponowac lepsze warunki finansowe.

Nalezy takze rozwazy¢ okres, na jaki ma zostac¢ udzielona licencja. Mozna tu
zastosowa¢ bardzo rézne rozwigzania, ale w przypadku wydawcow wywo-
dzacych si¢ ze Stanow lub z Wielkiej Brytanii czesto pojawiaja si¢ propozycije

licencja

dziefa zalezne

licencja wytqczna
czy niewylgczna?

okres licenciji
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zapisow okreslajacych licencje jako ,,wieczysta”. Warto takie zapisy skonsul-
towac z prawnikiem specjalizujacym si¢ w prawie panstwa, ktoremu umowa
bedzie poddana — nie zawsze bowiem prawo autorskie dopuszcza mozliwosé
udzielenia licencji ,,wieczystej” czy ,,nieodwotalnej”.

Koniecznie nalezy pamigtaé, ze zakres udzielanej licencji ma ogromne zna-
czenie z perspektywy catej umowy i to nie tylko w kontekscie praw wlasnosci
intelektualnej. Postanowienia regulujace zakres licencji najczesciej wyznacza-
ja rowniez to, jaki jest zakres obowiazkéw wydawcey w zakresie dystrybucji
gry, a takze to z jakich Zrédel przychody beda podlegaty podziatowi miedzy
developera a wydawce w ramach wynagrodzenia tego drugiego. Wigcej na ten
temat w dalszej czesci artykutu.

Finanse - czy dostane od wydawcy pienigdze na produkcje gry,

a jesli tak, to czy bede musiat je zwrécic?

Drugim kluczowym zagadnieniem w przypadkéw umoéow wydawniczych — za-
réwno z perspektywy developerow, jak 1 wydawcow — sg kwestie finansowe.
Jedna z rol wydawecy jest czgsto (cho¢ nie zawsze) zapewnienie finansowania
potrzebnego developerowi do wyprodukowania gry. Finansowanie to przy-
biera zazwyczaj postaé finansowania dtuznego, czyli nieoprocentowanej po-
zyczki, ktora podlega pozniej zwrotowi z przychodow ze sprzedazy gry.

Poza taczng kwota finansowania, ktorego jest gotéw udzielic wydawca (co
ma oczywiscie samo w sobie kolosalne znaczenie — kwota musi bowiem wy-
starczy¢ na koszty produkeji gry), kluczowe znaczenie pelnia postanowie-
nia regulujace mechanizm jej wyplaty. Najczesciej bowiem finansowanie jest
udzielane przez wydawce w formie zaliczek, ktorych przelew nastepujace
stopniowo po osiggni¢ciu okreslonych kamieni milowych w procesie pro-
dukcji gry (np. przygotowanie game design document, przygotowanie prototypu,
przygotowanie vertical slice itp.). Developer powinien zatem w pierwszej ko-
lejnosci zapoznac si¢ z opisem kamieni milowych zaproponowanych przez
wydawce i terminéw ich osiagnigcia. Nalezy dazy¢ do uniknigcia sytuacii,
w ktorych kwota poszczegolnych zaliczek nie odpowiada kosztom, ktore be-
dzie nalezalo ponies¢ w celu osiggnigcia okreslonych kamieni milowych, albo
sytuacji w ktorych przerwa w wyplacie miedzy jedna a druga zaliczka jest zbyt
dluga i moze zakléci¢ proces produkeyjny.

Ponadto warto dazy¢ do precyzyjnego opisania procedury odbioru poszcze-
goblnych etapow. Developer powinien skupi¢ si¢ na wynegocjowaniu rozwia-
zan takich jak:

finansowanie

wyptlata

procedura odbioru
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¢ okreslony termin, w ktorym wydawca musi dokona¢ odbioru lub odmo-
wy odbioru danego etapu,

* obowigzek szczegélowego uzasadnienia przez wydawce, jakie sa podsta-
wy odmowy odbioru etapu,

e postanowienie, zgodnie z ktorym brak wyraznego stanowiska wydawcy
w okreslonym terminie co do etapu przedstawionego do odbioru jest
réwnoznaczny z jego przyjeciem.

Wskazane jest rowniez, aby od momentu zatwierdzenia etapu wydawce obo-
wigzywal stosunkowo krotki termin wyplaty kolejnej zaliczki na poczet fi-
nansowania. Tak szczegétowe uregulowanie kwestii odbioru poszczegélnych

etapow / kamieni milowych gry pozwoli unikna¢ wielu trudnych sytuacji
w trakcie jej produkcji.

Skoro finansowanie udzielane przez wydawce ma charakter finansowania
dluznego, istotne znaczenia majg rowniez postanowienia umowy wydaw-
niczej regulujace kwestie jego zwrotu. Jak juz wspomnieliémy, finansowa-
nie podlega zwrotowi z przyszlych przychodéw ze sprzedazy gry — tzw.
,recoup”. W praktyce wydawcy najczesciej oczekuja, ze zwrot calej kwoty
udzielonego finansowania bedzie miat 100% priorytet nad czerpaniem korzy-
Sci ze sprzedazy przez developera. Innymi stowy, wydawca oczekuje, ze mie-
sieczne przychody ze sprzedazy gry od chwili jej premiery beda w pierwszej ko-
lejnosci przeznaczane na poczet zwrotu finansowania az do catkowitej splaty,
a dopiero pozniej zaczng podlega¢ podzialowi miedzy developera i wydawce
w okreslonych proporcjach (wigcej na ten temat nizej, przy okazji omowie-
nia wynagrodzenia wydawcy). Taki sposéb uregulowania kwestii zwrotu fi-
nansowania jest okreslany mianem 100% stopnia ,,recoup”, poniewaz zwrot
finansowania ma 100% pierwszenstwo nad normalnym podziatem zyskéw
ze sprzedazy. Niekiedy wydawcy zgadzaja si¢ jednak na mniejszy stopien
,recoup”, nawet do 50%, zwlaszcza w stosunku do developerow, ktorzy
maja juz okreslong renome na rynku. Warto sprébowac wynegocjowac takie
rozwigzanie, gdyz pozwala ono developerowi wezesniej zaczac czerpac zyski
z wyprodukowanej przez siebie gry. Rozwiazanie polegajace na nizszym niz
100% stopien ,,recoup” jest szczegodlnie istotne, biorac pod uwagg, ze zazwy-
czaj najwicksze przychody ze sprzedazy nowa gra osiaga zaraz po swojej pre-
mierze. Nawet niewielki procent przychodéw w tych pierwszych miesigcach
moze by¢ zatem — w warto$ciach bezwzglednych — istotny.

zwrot finansowania
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Wynagrodzenie wydawcy za swiadczone ustugi - zasady po-
dziatu zyskéw z gry

Niezaleznie od tego, ze wydawca oczekuje na zwrot przyznanego finansowa-
nia na produkcje¢ gry, naturalne jest, ze spodziewa si¢ rowniez wynagrodzenia
za $wiadczone przez siebie ustugi. Wynagrodzenie to najczesciej przybiera
posta¢ okreslonego procentu od przychodow ze sprzedazy gry po zakon-
czeniu procesu zwracania udzielonych zaliczek na sfinansowanie produkcii.
W praktyce stopient podziatu przychodow moze si¢ bardzo réznic 1 jest za-
lezny od wielu czynnikéw, ale nie jest rzadkoscia podzial na poziomie 20/80,
gdzie 20% przychodow przypada wydawcy, a 80% developerowi.

W tym kontekscie bardzo wazne staje si¢ to, jak w umowie zdefiniowane sg
przychody, ktére podlegaja podzialowi miedzy developera i wydawce. Nie-
rzadko sa one wazniejsze niz sam sposob podziatu. Warto zwroci¢ uwage
na to, jak zdefiniowane sq w umowie pojecia ,,przychod brutto” i ,,przychod
netto”.

s,

do podzialu miedzy wydawce a developera (np. przychody z okreslonych
platform dystrybucji cyfrowej, przychody z dystrybucji ,,pudetkowe;”, przy-
chody ze sprzedazy tzw. merchandise, czy tez przychody z tytutu tzw. in-game
sales, czyli zakupow dokonywany przez graczy w ramach samej gry, np. doku-
pienie dodatkowych przedmiotéw uzytecznych w grze).

Drugie pojecie — przychdd netto — jest rownie istotne, jesli nie wazniejsze.
Obrazuje ono warto$¢ przychodéw, jakie beda podlegaly podzialowi po-
miedzy strony umowy wedlug ustalonych proporcji po odliczeniu od kwoty
przychodu brutto pewnych okreslonych w umowie kosztow (tzw. odliczen).
Nalezy mie¢ na wzgledzie, ze wydawcy czesto oczekuja, ze wydatki, np. wy-
datki na prowadzenie kampanii marketingowych gry, beda w ostatecznym
rozrachunku ponoszone przez developera, co w praktyce oznacza, ze zo-
stang odliczone od przychodow generowanych ze sprzedazy gry przed ich
podzialem wedltug ustalonej proporcji. W ramach ,,przychodu netto” ujmuje
si¢ czesto takze innego rodzaju odliczenia, jak np. warto$¢ zwrotéw doko-
nywanych przez klientow albo inne rodzaje wydatkow, co do ktérych strony
uzgodnily, ze beda one obcigzaly developera, jak np. wydatki zwiazane z tzw.
procesem QA poprzedzajacym wprowadzenie gry na niektore platformy.

Relacje pomigdzy poszczegdlnymi pojeciami, takimi jak ,,recoup”, ,,przychod
brutto”, czy ,,przychoéd netto” obrazuje ponizszy diagram:

wynagrodzenie

wydawcy

przychéd brutto

przychdd netto
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i > Kluczowa kwestia: definicja przychodu netto
: i odliczen; te dwa elementy wyznaczajq wielko$é
tortu, kiéry jest do podziatu miedzy developerem
a wydawcg;

Dys. pudetkowa ,
Dys. cyfrowa Przyd"°d

In-game sales brutto

Merch ! ., . . .
ere . > Stopien ,recoup” jest niekiedy negocjowalny -

Markefing im nizszy, tym szybciej zaczng sptywa¢ srodki do
Zuroly Odliczenia developera (ale default to 100%, az do
Inne wydatki (np. QA) 3 catkowitego sptacenia);

i > Udziat w przychodzie netto po ,recoup” moze |
: byé zréznicowany w zaleznosci od globalnej :
wartosci sprzedazy (im wyzsza sprzedaz tym
nizszy udziat wydawcy) albo w zaleznosci od
zrédia przychodéw;

Przychéd
netto

i > Bonus / premia ptata w przypadku osiggnigcia !
: okreslonych rezultatéw (oddanie gry do odbioru :
przed terminem, okreslony wynik na Metacritic,

itp.);

> Obowigzek dostarczania precyzyjnego raportu
finansowego (,financial statement”) i prawo
do dokonania jego audytu;

Czesé

wydawcy

Definicje ,,przychodu brutto” oraz ,,przychodu netto” wyznaczaja w pew-
nym sensie wielko$¢ tortu, ktoéry podlega podziatowi miedzy wydawce i de-
velopera. Ich optymalne okreslenie moze mie¢ w zwiazku z tym nierzadko
wigksze znacznie niz samo wynegocjowanie preferencyjnego stopnia podzia-
tu zyskow.

W praktyce — zwlaszcza w przypadku uméw, w ktorych wydawca odpowiada
za relacje z dystrybutorami — zyski ze sprzedazy gry i innych zrédel przy-
chodéw beda sptywaty do wydawcy, a dopiero pézniej podlegaly podziatowi
z developerem. W zwiazku z tym istotne znaczenie maja réwniez postano-
wienia umowy regulujace obowiazki wydawcy w zakresie rzetelnego i regu-
larnego informowania developera o aktualnej sytuacji finansowej zwigzanej
ze sprzedaza gry. Standardem w umowach wydawniczych jest obowigzek wy-
dawcy do przedstawiania developerowi szczegéltowego raportu finansowego
kazdego miesiaca po premierze gry. Tres¢ raportu jest okreslona w umowie
1 zazwyczaj zawiera informacje o tym, jaka byta wartos$¢ przychodéw w da-
nym miesiacu z poszczegolnych zrodet (platformy, merchandise 1 in-game sales),
jaka byla wartos§¢ odliczen (np. z tytulu zwrotdw), jaki jest przychéd netto
1jaki jest w nim udzial developera, a jaki wydawcy. W sytuacji gdy to do wy-
dawcy splywaja przychody z gry, wystepuje miedzy nim a developerem duza
asymetria informacji. Raporty sa w takim wypadku koniecznym narzedziem
do zapewnienia transparentnosci calego procesu podziatu zyskow. Z punktu
widzenia developera warto wynegocjowac takze prawo do dokonania audy-
tu przedstawionych raportéw, porownujac je z dokumentacja zrédlows, co
zmobilizuje wydawce do wzmozonej starannosci przy ich przygotowywaniu.
Ponadto, z perspektywy developera istotna jest terminowo$¢ przedstawiania

obieg informacii
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raportow przez wydawce. Najczesciej bowiem do podziatu zyskéw w uzgod-
nionych proporcjach dochodzi w okreslonym terminie po przedstawieniu
raportu przez wydawce.

Pozostate kwestie - exit plan, prawo wtasciwe i klauzula roz-
wigzywania sporow

Na koniec warto rowniez zwroci¢ uwage na postanowienia regulujace za-
koniczenie wspolpracy z wydawca. Podstawg dobrej relacji kontraktowej jest
bowiem czgsto to, zeby kazda ze stron zachowala realng mozliwos¢ zrezy-
gnowania ze wspolpracy w momencie, gdy okaze si¢ to z jakis uzasadnionych
wzgledow konieczne.

W tym kontekscie warto zadba¢, zeby umowa w ogodle zawierala podstawy
do jej wypowiedzenia lub odstapienia przez developera. Zdarza si¢ bowiem,
ze umowy wydawnicze zawieraja jedynie postanowienia dotyczace uprawnien
wydawcy do jednostronnego zakonczenia wspolpracy. Przyklady podstaw do
jednostronnego rozwiazania umowy przez developera mogg obejmowac sy-
tuacje takie jak:

e zwloka wydawcy w wyplacie naleznych zaliczek przekraczajaca okreslo-
ng ilo$¢ dni,

* zwloka wydawcy we wprowadzeniu gry do obrotu w okreslonym termi-
nie od dostarczenia przez developera wersji gold master gry gotowej do
komercjalizacji lub

* zwloka wydawcy w przedstawieniu miesi¢cznego raportu finansowego
ze sprzedazy gry.

Poza samym rozsadnym okresleniem podstaw do rozwiazania umowy, klu-
czowe jest aby przewidzie¢ w niej tzw. exit plan, czyli wyraznie uregulowac,
jakie beda skutki rozwigzania umowy w trakcie jej realizacji, zarowno w kon-
tekscie praw wlasnosci intelektualnej, jaki 1 wzajemnych rozliczen z tytulu
finansowania lub podziatu przychodéw. Dopiero wlasciwe uregulowanie exzz
planu powoduje, ze strony mogg realnie rozwazac skorzystanie z przystuguja-
cych im uprawnien w zakresie jednostronnego rozwigzania umowy. W prze-
ciwnym wypadku okreslone w tym celu uprawnienia moga okazac si¢ jedynie
fikcyjne, gdyz skorzystanie z nich bedzie wiazalo si¢ ze zbyt duzym ryzykiem
zwigzanym z niepewnoscia co do konsekwencji, ktore spowoduja.

Poza kwestia rozwiazania umowy trzeba takze koniecznie sprawdzié, prawu

ktorego panstwa zostala ona poddana. Ta kwestia najczgsciej jest uregulowa-
na na koficu umowy, w tzw. klauzuli wyboru prawa, ktéra okresla, czy umowa

odstgpienie
od umowy

exit plan

prawo wlasciwe

62



zostala zawarta pod prawem polskim, angielskim, czy innym. Jest to kwestia
o fundamentalnym znaczeniu.

Wazna pozostaje rowniez tzw. klauzula rozwiazywania sporéw, ktora okredla,
przed jakim organem beda rozstrzygane lub rozwiazywane ewentualne nie-
porozumienia, do ktérych moze doj$¢ miedzy stronami — czy beda to sady
okreslonego kraju, sady arbitrazowe czyli prywatne, czy tez mediacja.

Podsumowanie i kilka uwag ogélnych

Developer, negocjujac umowe z wydawca, powinien wziagé pod uwage wiele
istotnych kwestii. Wéro6d nich jednymi z najwazniejszych sq postanowienia
regulujace kwestie praw wlasnosci intelektualnej, zasady finansowania pro-
dukcji 1 pozniejszego zwrotu finansowania, a takze postanowienia dotyczace
podziatu zyskéw ze sprzedazy miedzy developerem a wydawca. Trzeba jed-
nak pamietac, ze zagadnienia opisane w artykule to tylko wierzchotek gory
lodowej, jesli chodzi o kwestie, ktore reguluje zazwyczaj umowa wydawnicza.

Jezeli negocjujemy swojg umowe sami, na pewno trzeba pamigta¢ o kilku
podstawowych zasadach. Najwazniejsza z nich to wyjasnienie u wydawcy (bo
to on najczgsciej proponuje wyjsciows tre$¢ projektu umowy) znaczenia kaz-
dego postanowienia, ktére nie jest dla nas zrozumiale. Kluczowe jest rowniez
to, zeby postarac si¢ by wyjasnienia udzielone przez wydawce co do znacze-
nia poszczegolnych zapiséw znalazly ostatecznie odzwierciedlenie w tresci
umowy. Nawet jesli nie kazdy aspekt umowy moze podlega¢ negocjacjom,
to na pewno kazdy powinien by¢ jasny dla obu stron 1 nie ma zadnych po-
wodow, zeby wydawca nie zgodzil si¢ wyjasnic, jak rozumie jego znaczenie.

Nalezy takze unika¢ tzw. syndromu myslenia tunelowego. Czasem nie warto
koncentrowac¢ wszystkich wysitkéw na wynegocjowaniu korzystnego ksztal-
tu jednego postanowienia, ktére wydaje nam si¢ kluczowe (np. proporcji po-
dzialu zyskow z gry). Lepiej patrze¢ na umowe jako pewna calosc i skupic sig
na wynegocjowaniu kilku korzystnych zmian, zamiast jednej bardzo trudne;j
dla obu stron.

Biorac pod uwage to, jak specyficzne i skomplikowane potrafia by¢ umowy
wydawnicze, warto rowniez skonsultowac tres¢ projektu umowy ze specjali-
sta, a jezeli jest taka mozliwo$¢ — powierzy¢ mu caly proces jej negocjowania.
W konicu jest to kluczowy kontrakt, od ktérego zaleze¢ moze powodzenie
gry-

Jakub Baraiiski, praktyka nowych technologii

klauzula
rozwigzywania

sporow

fachowa pomoc
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To jedno z najczesciej zadawanych pytan. Odpowiedz zas jest
trudna i niejednoznaczna. Z jednej strony, dobry pomyst to po-
towa sukcesu. Z drugiej zas, idee sq wolne i nie powinny pod-
legaé monopolizacji'.

Przedmiotem ochrony na gruncie prawa autorskiego moze by¢ natomiast
konkretny sposob wyrazenia (forma) danego pomyslu. Jednak rozgranicze-
nie niechronionego pomystu od chronionego sposobu wyrazenia jest nieba-
gatelnym wyzwaniem, w ktorym licza si¢ okolicznosci danego stanu faktycz-
nego. W pierwszej kolejnosci trzeba ustali¢, co moze by¢ chronione w grze
komputerowej, a nastepnie jak elementy te najlepiej ochronic.

Pomyst/idea vs sposéb (forma) wyrazenia

Prawo autorskie chroni utwér, czyli kazdy przejaw dzialalnosci tworczej
o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie
od wartosci, przeznaczenia i sposobu wyrazenia. Ochrona moze by¢ obje-
ta wylacznie forma wyrazenia (np. w przypadku programu komputerowego
formami wyrazenia sa kod zrédtowy i kod obiektowy?).

Nie sa objete ochrona prawnoautorska odkrycia, idee, procedury, metody
i zasady dzialania oraz koncepcje matematyczne’. Tym samym zasady gry
w kotko i1 krzyzyk (w ktorej gracze na przemian stawiaja krzyzyk lub koltko,
tak aby stworzy¢ lini¢ trzech koétek lub trzech krzyzykdw 1 wygra¢ runde) nie
beda podlegac¢ ochronie prawnoautorskiej, co oznacza, ze moga by¢ wykorzy-
stywane przez rézne podmioty i przyjmowac rozne formy wyrazenia (analiza,
czy ponizsze przyklady stanowia utwor w rozumieniu prawa autorskiego, czy
tez niechronione wytwory, pozostaje poza zakresem niniejszego artykulu).

Drewniana gra — Kétko Gra dla dzieci Kétko i Krzy- Przykfadowy wynik

i Krzyzyk Tradition, Duwen zyk Lew i Tygrys, Londji wyszukiwania

1) H. Desbois: Les idées sont de libre parcours; H. Desbois, Le droit d’auteur en France: Dalloz 1978, 3e
éd., p. 22.

2)  Wyrok Trybunalu Unii Europejskiej z 22 grudnia 2010 r. Bezpecnostni softwarova asociace — Svaz
softwarové ochrany, C-393/09.

3) Art. 1 ust. 2 prim ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych.

DR MONIKA A. GORSKA
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Zatem zasady gry, jako takie, nie podlegaja ochronie prawnoautorskiej, bo-
wiem prawo autorskie chroni jedynie twoérczy 1 indywidualny sposob wyra-
zenia danego pomystu. Gdy pomyst na gre przyjmie tworcza i indywidualng
forme wyrazenia, np. w postaci scenariusza, grafiki, programu komputero-
wego, mozna rozwazy¢ ochrong tych wytworéw na podstawie prawa autor-
skiego.

Ktos skopiowatl méj pomyst! Ale czy na pewno?

Popularne towary, w tym gry wideo, czesto padaja ofiarg klonéw 1 imita-
cji, ktére pojawiaja si¢, gdy tylko dany towar staje si¢ przebojem rynkowym.
W wielu przypadkach spér dotyczy rozgraniczenia pomigdzy niechroniong
idea (pomyst) a chronionym sposobem wyrazenia. Tak bylo w przypadku
sporu pomiedzy Atari (gra Asteroidy) oraz Amusement World (gra Meteory).

Zasady obu gier byly identyczne: gracz porusza statkiem kosmicznym, stara-
jac si¢ uniknac zderzenia z asteroidami lub meteorami oraz wrogimi statkami.
Sedzia rozpatrujacy sprawe przyznal, ze pomiedzy grami zachodza pewne
podobienistwa (np. w obu grach sa kamienie o trzech réznych wielkosciach,
zderzenie z kamieniem unicestwia statek gracza, w obu grach statek gracza
wystrzeliwuje pociski). Jednak miedzy grami istnieja tez roznice, np. meteory
sq kolorowe, za$ asteroidy czarno-biale, statek gracza w grze Meteory po-
rusza si¢ i strzela szybciej itp. Sad doszedl do wniosku, Zze gra Meteory nie
narusza praw autorskich do gry Asteroidy. W jego ocenie Amusement World
wykorzystal niechroniony pomyst i nadal mu inng niz w Asteroidach forme
wyrazenia. Sedzia podkreslil, ze pozwany byl uprawniony do wykorzystania
pomyslu na gre pod warunkiem, ze nadal jej inny wyraz, tj. uzyl innych sym-
boli, ruchow i dzwiekdéw niz Atari.

Innym ciekawym przykladem jest spor sadowy pomiedzy Tetris Holding oraz
XIO Interactive, w ktérym réwniez kluczowa byta odpowiedz na pytanie, czy
XIO naruszylo prawo autorskie Tetris, czy tez wykorzystalo niechroniony
pomyst. Tetris argumentowal, Zze doszto do przejecia elementéw gry chro-
nionych prawem autorskim (tj. m.in. wyglad, kolorystyka i uktad czteroele-
mentowych klockow, wyglad ,,planszy” do gry, sposéb, w jaki klocki poru-
szajg, si¢ 1 obracaja na planszy). Natomiast XIO wskazywalo, ze wykorzystato
jedynie niechronione funkcjonalne elementy, w tym zasady gry, a zatem nie
naruszalo prawa autorskiego.

W swojej analizie sad zwrdcil uwage na znaczace podobienstwa pomiedzy
grami, tj. graficzne podobienistwo gier, podobienistwo stylu, designu klockow,
kolorystyki i sposobu poruszania si¢ klockéw, podczas gdy swoboda twor-

Asteroidy

Tetris
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https://scholar.google.com/scholar_case?case=6441518363892064579
https://www.wired.com/images_blogs/gamelife/2012/08/Tetris-Holdings.pdf
https://www.wired.com/images_blogs/gamelife/2012/08/Tetris-Holdings.pdf

cza umozliwiala zdecydowanie odmienna forme gry. Sedzia podkreslil, ze
przy zachowaniu zasad gry (obracanie klockami tak, by wpasowac je w wolne
miejsca, aby powstala pelna linia) mozliwe byto nadanie klockom innego
graficznego wygladu, opracowanie innego sposobu obracania i poruszania
si¢. Ten sam pomyst mégl wige zosta¢ wyrazony na wiele roznych sposobéw,
ale XIO skopiowalo sposéb wyrazenia Tetris, dlatego sad rozstrzygnat spor
na korzysc¢ Tettis.
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Tetris Holding, LLC v. XIO Interactive, Inc., at 3 (D. N.J., May 30, 2012).

Powyzsze dwa przyklady §wiadcza o tym, Ze rozgraniczenie niechronionego
pomystu od chronionego sposobu wyrazenia nie jest tatwe.

Inne sposoby ochrony elementéw gry wideo

Przy okazji warto pamigtaé, ze rozne elementy gry wideo moga by¢ chronio-
ne réznymi prawami wlasnosci intelektualnej — elementy grafiki czy muzyka
moga by¢ objete ochrong prawa autorskiego jako utwory, ale réwnoczesnie
mogg zostac zarejestrowane jako znak towarowy. Wyglad postaci w grze wi-
deo moze zosta¢ zarejestrowany jako wzor przemystowy. Niewykluczone,
ze niektore rozwiazania w grze wideo moga stanowi¢ wynalazek i uzyskac
ochrong patentowa. Ale to juz temat na inny artykul.

dr Monika A. Gdrska, radea prawny, praktyka wilasnosci intelektualne
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Gdy pomyst na gre wideo nabiera ksztattow, ze sfery niechro-
nionej idei przybiera chronionq forme wyrazenia, mozna roz-
wazy¢, jak najefektywniej chroni¢ gre lub jej elementy przed
kopiowaniem przez konkurentéw. Myslac o ochronie prawnej
gry wideo, naturalnie odwotujemy sie do prawa autorskiego.
Jednak to nie jedyne zrédto, z ktérego mozna czerpac ochrone.
Warto sprawdzi¢, czy i w jakim zakresie warto chroni¢ elemen-
ty gry poprzez wzoér przemystowy, patent, a moze jako tajem-
nice przedsiebiorstwa.

Prawo autorskie - co moze by¢ chronione?

Gra wideo sklada si¢ z wielu réznorodnych elementow, m.in. grafiki, muzyki,
fabuly, programu komputerowego czy graficznego interfejsu uzytkownika.
Na gruncie prawa autorskiego debata o tym, jak chroni¢ gre wideo (czy jako
program komputerowy, kazdy element jako osobny utwor, czy wszystkie ra-
zem jako utwor multimedialny) nie wydaje si¢ definitywnie rozstrzygnigta.
W praktyce jednak najistotniejsze wydaje si¢ ustalenie, czy dany element gry
stanowi utwor, tj. jest twérczym i indywidualnym wytworem ludzkiej dziatal-
nosci. Przedmiotem ochrony jest bowiem kazdy przejaw dzialalnodci twor-
czej o indywidualnym charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezalez-
nie od wartosci, przeznaczenia i sposoby wyrazenia.

W grze ochronie prawnoautorskiej moze wiec podlegac np.:

e wyglad postaci, Swiatow i obiektéw (bron, zbroja, przeszkody itp.), archi-
tektura miast, miejsc itp.,

e muzyka,

e program komputerowy.

Uzyskanie ochrony prawnoautorskiej nie wigze si¢ z obowiazkiem rejestracji.
Ochrona prawnoautorska, upraszczajac, wygasa wraz z uptywem 70 lat od
$mierci tworcy. Przypominamy, ze pomyst nie podlega ochronie prawno-au-
torskiej.

DR MONIKA A. GORSKA
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Wzér przemystowy do ochrony wyglagdu - ale czy zawsze?

Wyglad produktu lub jego cz¢$ci moze by¢ chroniony wzorem przemysto-
wym. Wzér przemystowy, co do zasady, chroni zewnetrzna, postrzegalng
posta¢ produktu. Moze to by¢ np. specyficzny wyglad, ksztalt, kontur, orna-
mentacja, struktura badz szczegélne zewnetrzne cechy materialu (patrz wy-
rok NSA z 7 lipca 2017 t., II GSK 3072/15). Ochrona na podstawie wzoru
przemyslowego jest wykorzystywana w bardzo réznych branzach dla rozma-
itych produktéw.

2 § i
N 3 .
0
Opakowania produktow Produkty lub zestawy produktow Produkty zlozone
RCD 000785522-0001 RCD 000465679-0016 RCD 000408166-0001

S
@ iPhone 2

Czesci produktéw Loga lkony komputerowe

RCD 229752-0001 RCD 000754098-0001 RCD 000600184-0008

W gamingu wzor przemystowy moze chroni¢ np. wyglad postaci z gry wideo,
wyglad urzadzen do gry czy interfejsu graficznego uzytkownika.

Aby wz6r byt chroniony, musi by¢ nowy (tj. nie mogt by¢ wezesniej udostep-
niony publicznie) i mie¢ indywidualny charakter, co oznacza, ze calosciowe
wrazenie, jakie wywoluje na poinformowanym uzytkowniku, musi by¢ od-
mienne od wrazenia, jakie wywiera na tym uzytkowniku wzoér udostepniony
publicznie wczesnie;.

| |2E48 BEIE Way
760 Gksy 6238

RCD 002088674-0001 RCD 000740774-0001 RCD 006370888-0001

wyglad

nowy,
o indywidualnym
charakterze
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Jezeli wzor spelnia przeslanki ochrony, to moze uzyskaé¢ ochrong krajows
(np. w Polsce albo np. w Chinach), unijng (w Unii Europejskiej wzor mozna
zarejestrowaé w EUIPO 1 uzyska¢ ochrone we wszystkich panstwach czlon-
kowskich) albo migdzynarodowa.

Trzeba jednak pamigtaé, ze wzor przemystowy — podobnie jak inne prawa
wlasnosci intelektualnej — daje ochrong ograniczona wylacznie do danego te-
rytorium. Wzor przemyslowy bedzie chroniony tam, gdzie uzyskal rejestracje
— to oznacza, ze rejestracja wzoru przemystowego w Chinach albo w Stanach
Zjednoczonych nie daje zadnej ochrony w Polsce.

Wzoér przemystowy jest prawem ,,czasowym”, bowiem przyznaje ochrong
przez okreslony czas — w Polsce przez 25 lat. Po uplywie tego okresu wzor
przestaje by¢ chroniony i wchodzi do domeny publicznej, co oznacza, ze
wszyscy mogg z niego korzysta¢ w dowolny sposéb, komercyjny 1 niekomer-

cyjny.

Cho¢ wzor latwo uzyskaé, skutecznos¢ ochrony, ktora on daje, zalezy od
tego, co chcemy nim chroni¢. Nietrafnie zarejestrowany wzor moze okazac
si¢ wylacznie ,,sztuka dla sztuki”, zwigkszajac co prawda formalnie posiadane
»assety”” studia, ale niekoniecznie skutecznie zabezpieczajac przed narusze-
niem.

Patent na gamingowy wynalazek

Uzyskanie patentu na wynalazek — niezaleznie od branzy — nie nalezy do
zadan tatwych i szybkich, gdyz spelnienie przestanek ochrony patentowe;j
jest nie lada wyzwaniem: organizacyjnym, prawnym i finansowym. Przykla-
dy z rodzimego rynku dowodza jednak, Ze uzyskanie patentu na wynalazek
w branzy gamingowej jest mozliwe, co cieszy 1 daje nadziej¢ na wzrost liczby
patentow udzielanych w tej branzy.

Decydujac si¢ na poszukiwanie ochrony patentowej, nalezy pamictac, ze aby
uzyskac ochrone patentows, wynalazek musi spelnia¢ nastepujace przeslanki:
* miec techniczny charakter,

*  by¢ nowy,

e posiadaé poziom wynalazczy,

¢ nadawac si¢ do przemyslowego stosowania.

Wszystkie sposréd wskazanych wymogdéw sa odrebne 1 niezalezne oraz mu-
sza by¢ spelnione tacznie, by dane rozwigzanie moglo uzyskaé ochrong pa-
tentowg (wyrok WSA w Warszawie z 8 marca 2017 ., VI SA/Wa 1554/16).

tylko na danym
terytorium

25 lat

jaki musi by¢

wynalazek
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Wynalazkiem moze by¢ np. sposéb dzialania czy sposob produkceji. Bloober wynolozek,b
Team SA uzyskal w Stanach Zjednoczonych patent na wynalazek o nazwie :’ n'j s;')oso
,»Method of simultaneous playing in single-player video games”. zlaiania gry
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Zgodnie z opisem kluczowa cecha wynalazku jest sposob grania w gre wideo
przez pojedynczego gracza, polegajacy na jednoczesnym sterowaniu kilkoma
awatarami postaci umieszczonymi w kilku wirtualnych rzeczywistosciach.

Wynalazkiem moze by¢ takze np.:

* urzadzenie,

* kompozycja chemiczna,

¢ zastosowanie (np. substancji) dla osiggniecia okreslonego celu.

Natomiast za wynalazki nie uwaza si¢ schematow, zasad i metod przeprowa-
dzania proceséw myslowych, rozgrywania gier oraz programéw komputero-
wych. Co do zasady nie mozna wi¢c opatentowac zasad gry. Ale niewykluczo-

ne, ze sposob zastosowania tych zasad spelni przestanki ochrony patentowe;j, zasady gry
o czym $wiadczy sprawa Nintendo. Nintendo zglosito do ochrony patento- zasadniczo
wej wynalazek zatytulowany ,,Game machine and storage medium therefor”, bez patentu

ktory dotyczyt — w skrocie — gry polegajacej na tym, ze gracz porusza si¢ po


https://patentscope.wipo.int/search/en/detail.jsf?docId=US224019849&tab=NATIONALBIBLIO
http://www.codozasady.pl/o-patentowaniu-programow-komputerowych/
http://www.codozasady.pl/o-patentowaniu-programow-komputerowych/
https://www.epo.org/law-practice/case-law-appeals/pdf/t080012eu1.pdf
https://www.reddie.co.uk/2015/01/12/tips-for-patenting-computer-games-in-europe/
https://www.reddie.co.uk/2015/01/12/tips-for-patenting-computer-games-in-europe/

mapie, natrafiajac na rézne postaci, ktore pojawiaja si¢ zgodnie z ,,prawdopo-
dobienstwem pojawienia si¢” (r6znigcym si¢ w zaleznosci od postaci).

4EP 00116115.7 (numer zgfoszenia)

W grze zalozono, ze ,,prawdopodobiefistwo pojawienia si¢” danej postaci
bedzie roznicowane, tj. bedzie zmieniato si¢ w czasie, co zwigkszalo nieprze-
widywalnos¢ tych spotkan i gry. Poczatkowo odmoéwiono udzielenia patentu
na wynalazek z uwagi wlasnie na zakaz patentowania zasad gier. Rozpatru-
jac odwolanie, organ uznal jednak, ze istota wynalazku nie jest zasada gry
jako taka, ale szczegdlny sposob, w jaki zasada jest realizowana, tj. sposob,
w jaki generowane sg zdarzenia w grze. Organ uznal, ze rowniez pozostale
przestanki ochrony patentowej zostaly spelnione i udzielenie patentu jest
uzasadnione.

Patent jest prawem przyznajacym wylacznos$é korzystania z objetego nim
wynalazku, innowacyjnego rozwiazania o charakterze technicznym. Ochrona
patentowa rowniez jest terytorialna. W Polsce trwa 20 lat.

Tajemnica przedsiebiorstwa

W pewnych przypadkach korzystniej jest nie poddawac sformalizowane;j
ochronie okreslonych aspektéw badz elementéw gry. Trzeba bowiem pamig-
ta¢, ze wnioskujac np. o udzielenie patentu, musimy ujawnic istot¢ wynalaz-
ku, w zwiazku z czym kazdy moze zapoznac si¢ z rozwiazaniem, a po uply-
wie ochrony patentowej swobodnie z niego korzysta¢ w swojej dzialalnosci.

tylko na danym
terytorium

i tylko 20 lat

tajemnica stuzy

poufnosci
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Zdarza si¢ tez, ze niektore elementy gry wideo nie spelniaja przeslanek
ochrony prawem autorskim badZ prawami wilasnosci przemystowej. W takie;
sytuacji nalezy rozwazy¢, czy spelnione sa warunki uznania ww. wytworéw
za tajemnicg¢ przedsigbiorstwa w rozumieniu ustawy o zwalczaniu nieuczci-
wej konkurencji. Tajemnica przedsiebiorstwa, w skrécie, moga by¢ wszel-
kie, techniczne badz nietechniczne, organizacyjne, handlowe informacje
badz dane tak dlugo, jak dlugo pozostaja tajemnica — stan poufnosci jest
bowiem kluczowsa przestanka ochrony prawnej. Konieczne jest wiec podje-
cie odpowiednich dzialan i wprowadzenie odpowiednich zabezpieczen dla
utrzymania stanu poufnosci istotnej gospodarczo informacji. Sztandarowym
przykladem jest ,,przepis” na Coca-Cole: krazg legendy na temat réznych za-
bezpieczen dostepu do receptury tego napoju. Warto zaznaczy¢, ze tajemnica
przedsiebiorstwa jest co do zasady chroniona przez czas nieograniczony (tak
dlugo, jak dlugo istnieje stan poufnosci). Nadto nie ma obowiazku rejestracji
tajemnicy przedsigbiorstwa.

Wyboér sposobu ochrony to wazna 1 trudna decyzja, ktéra moze jednak za-
procentowac w przysztosci. Warto dobrze ja przemysle¢ i skonsultowaé ze

specjalista.

dr Monika A. Gorska, radea prawny, praktyka wilasnosci intelektnalne
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