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Wprowadzajac produkt na rynek, trzeba sprawdzic,
Czy nie zawiera wzorow przemyslowych osob trzecich

Firma, ktora planuje prace nad stworzeniem gry komputerowej, powinna mieé na uwadze

Dotyczy to w szczeg06lnosSci praw wilasnosci intelektualnej

Alicja Rytel
adwokat,
Patpol Legal Pirdég i Wspdlnicy

Nie ulega watpliwosci, ze gra kompu-
terowa jako okreslona calos¢ jest utwo-
rem w rozumieniu ustawy o prawie au-
torskim i prawach pokrewnych (dalej:
prawo autorskie). Odrebnymi utworami
moga by¢ takze jej elementy w postaci
np. muzyki czy konkretnych projektéw
graficznych. W doktrynie prawniczej
toczg sie dyskusje co do charakteru gry
jako calo$ci, miedzy innymi tego, czy
jest to utwor zbiorowy, czy wspotautor-
ski. Ten pozornie akademicki problem
ma jednak przelozenie na praktyke, od
jego rozstrzygniecia moze bowiem za-
lezeé np. to, na czyja rzecz powstaja au-
torskie prawa majatkowe do gry kom-
puterowe;j.

Wazny rodzaj utworu

Co do zasady w standardowej sytuacji
prawa autorskie powstajg na rzecz
autora utworu. Jednak w przypadku
utworéw zbiorowych prawa te, w od-
niesieniu do calosci, powstajg na rzecz
producenta lub wydawcy utworu. Pra-
wo autorskie nie definiuje utworu zbio-
rowego. W jego art. 11 wskazano jedynie
przyklady, sa nimi m.in. encyklopedia
czy publikacja periodyczna. Przyjmuje
sie zatem, Ze utworem zbiorowym jest
taki rodzaj utworu, ktérego poszczegdl-
ne cze$ci moga by¢ eksploatowane sa-
modzielnie, przy czym to wlasnie pro-
ducent oraz wydawca majg wplyw na
ostateczny ksztalt takiego utworu, a nie
tworcy poszczegolnych czesci.

Czy zatem gra komputerowa jest
utworem zbiorowym? Kwestia ta jest
dyskusyjna. Z jednej strony gra moze
sklada¢ sie z elementoéw, ktdre funkcjo-
nuja samodzielnie, jak np. wspomnia-
na juz muzyka czy poszczegdlne utwory
graficzne, np. wizerunek postaci. Jed-
nak z drugiej strony wiele elementéw
gry komputerowej, jak chocby jej kod,
nie bedzie mialo samodzielnego zna-
czenia.

Inaczej jest w przypadku utworéw
wspoélautorskich, do ktérych autorskie
prawa majatkowe przystuguja wspoét-
tworcom wspdlnie, Zgodnie z argumen-
tami wyrazanymi w literaturze praw-
niczej utwory wspélautorskie mozna
podzieli¢ na dwie grupy:

utwory rozlaczne,

utwory nieroziaczne.

W pierwszym przypadku wklady au-
toréw moga by¢ wykorzystane samo-
dzielnie jako odrebne dziela. W drugim
za$ majg znaczenie tylko w ramach ca-
losci utworu - cho¢ sa twoércze, to sa-
modzielnie s3 pozbawione znaczenia.
Oczywiscie mozliwa jest takze sytuacja,
w ktérej utwor wspoélautorski sklada sie
z wkladow zaréwno ,,samodzielnych”,
jaki,niesamodzielnych”. Wydaje sie, ze
wlasnie taka sytuacja mogtaby dotyczy¢
gry komputerowej. Jednak w orzecznic-
twie s3déw wskazuje sie, ze pomiedzy
tworcami utworu wspélautorskiego po-
winno istnie¢ przynajmniej dorozumia-
ne porozumienie, Pojawia sie zatem py-
tanie, czy w tej kategorii moga w ogéle

mie$cié sie utwory, ktérym ostateczny
ksztalt nadaje producent - a tak wia-
$nie zasadniczo bedzie w przypadku
gry komputerowej.

Zagadnienie dotyczace tego, jakim
rodzajem utworu jest gra komputero-
wa, nie jest jednoznacznie rozstrzy-
gniete, choé wiekszo$¢ przedstawicieli
Srodowiska prawniczego przychyla sie
do stanowiska, ze jest to utwor wspot-
autorski. W zwigzku z t3 niepewno-
$cia firma producencka powinna przede
wszystkim zabezpieczy¢ sie przed po-
tencjalnymi zarzutami, ze jakis twoérczy
fragment gry nie stanowi jej wlasnosci
intelektualnej. W tym celu nalezy za-
rekomendowac zawarcie stosownych
umoéw z osobami wspéttworzacymi gre.

Umowa z twdrca o prace...
Warto podkreslic, ze to, w jaki sposob
firma powinna pozyskac¢ prawa do po-
szczegollnych elementéw gry kompu-
terowej, zalezy od rodzaju wspoélpracy
podjetej z twércami poszczegélnych
jej czesci. Jesli firma zawarla z twor-
€3 umowe o prace, to mozliwe jest, ze
prawa autorskie przechodza niejako
automatycznie na pracodawce. Arty-
kut 12 ust. 1 prawa autorskiego stano-
wi bowiem, Ze jezeli ustawa lub umowa
o0 prace nie stanowia inaczej, pracodaw-
ca, ktorego pracownik stworzyl utwor
w wyniku wykonywania obowiazkéw ze
stosunku pracy, nabywa z chwila przy-
jecia utworu autorskie prawa majatko-
we w granicach wynikajacych z celu
umowy o prace i zgodnego zamiaru
stron. Na podstawie tego przepisu nie
mozna oczywiScie przyjmowac, ze kaz-
dy stosunek pracy pomiedzy producen-
tem gry a wykonawca bedzie skutko-
wat przeniesieniem praw autorskich.
Z umowy o prace powinno wynikaé, ze
okreslony rodzaj pracy przy stworzeniu
gry nalezy do obowigzkéw pracowni-
czych wykonawcy. Co wiecej, pozada-
ne byloby takze odpowiednie uregu-
lowanie momentu przyjecia utworu
przez pracodawce, np. poprzez precy-
zyjne okreslenie tego punktu w czasie
lub - w sytuacji idealnej - kazdorazowe
dokumentowanie przyjecia. Dodatko-
wo warto wskaza¢ w umowie o prace,
jaki jest zamiar péZniejszego wykorzy-
stania utworéw powstaltych w wyniku
realizacji obowiazkéw pracowniczych
- w ten spos6b nie powinien by¢ wat-
pliwy cel zawarcia umowy o prace.

A zatem, podsumowujac, umowa
0 prace powinna zawiera¢ mozliwie
precyzyjne klauzule dotyczace celu jej
zawarcia, utwordéw, ktére moga powstac
w ramach stosunku pracy, a takze chwi-
li przyjecia utworéw.

...Jub cywilnoprawna

Z zupelnie inng sytuacja mamy do czy-
nienia, gdy firma i twdrca wspélpracu-
ja w ramach umowy B2B lub w ramach
okres§lonego rodzaju umowy cywilno-
prawnej, w ktérej twérca wystepuje
jako osoba fizyczna. W takim przypad-
ku konieczne jest zawarcie w umowie
szczegblowej regulacji dotyczacej przej-
$cia autorskich praw majatkowych na
producenta gry. Nalezy tutaj pamietaé
o podstawowych zasadach konstruowa-
nia umoéw przenoszacych autorskie pra-
wa majatkowe.

Przede wszystkim przejScie praw jest
skuteczne tylko na polach eksploatacji
wyraznie wymienionych w umowie.
Innymi stowy, do przeniesienia praw
dochodzi tylko w takim zakresie, jaki
wprost wskazano w umowie. Przyjmuje
sie, ze wymogu ,,wyraznego wymienie-
nia” nie spetnia wpisanie klauzuli, kté-
Ia czesto jest stosowana w tego rodzaju
umowach i z ktérej wynika, ze przejscie
autorskich praw majatkowych nastepu-
je na wszystkich znanych polach eks-
ploatacji. W interesie firmy nabywajacej
prawa lezy jak najszersze opisanie pol
eksploatacji, ktérych dotyczy umowa.

Ponadto nalezy pamietaé o zawar-
ciu postanowienia dotyczacego praw
zaleznych. Prawa zalezne to nic inne-
go jak okreslone prawa przystugujace
tworcy utworu pierwotnego do utworu
zaleznego. Utworem zaleznym jest zas
kazdy utwor powstaly na bazie innego
wczesniejszego, np. thumaczenie czy tez
adaptacja do potrzeb innego gatunku
sztuki. Utworem zaleznym bedzie wiec
takie dzielo, ktdre nie zaistniatoby bez
utworu pierwotnego. Prawa zalezne
stanowig uprawnienie twércy utworu
pierwotnego do zezwalania na rozpo-
rzadzanie i korzystanie z utworu zalez-
nego. Poniewaz prawa te nie przecho-
dza automatycznie wraz z przejSciem
autorskich praw majatkowych, koniecz-
ne jest zawarcie dodatkowego posta-
nowienia, ktére te kwestie reguluje.
W przeciwnym razie nabywca praw na-
raza sie na sytuacje, w ktorej nie bedzie
mogt swobodnie eksploatowaé utwo-
ru stanowigcego przerdbke dziela, do
ktdrego nabyt prawa. Jesli tworca do-
starczylby np. fragment gry, ktéry na-
stepnie producent postanowitby prze-
robié w sposob twérczy i eksploatowad
w grze, brak klauzuli dotyczacej przej-
$cia praw zaleznych pozbawialby tego
producenta mozliwosci swobodnego
dysponowania przerébka, a wiec i ca-
loscig gry.

Autorskie prawa osobiste

Nabyweca autorskich praw majatkowych
powinien takze pamietaé o zawarciu
w umowie odpowiednich regulacji do-
tyczacych autorskich praw osobistych.
Jest to mniej znany rodzaj praw autor-
skich, ktdre s3 $ciSle powigzane z oso-
ba tworcy. Jak stanowi art. 16 prawa
autorskiego, autorskie prawa osobiste
chronig nieograniczona w czasie i nie-
podlegajaca zrzeczeniu sie lub zbyciu
wiez tworcy z utworem. Przedmiotem
ochrony jest wiec szczegélna relacja
osobista, jaka l3czy twérce z dzielem,
a ,.w szczeg6lnosci prawo do:

1) autorstwa utworu;

2) oznaczenia utworu swoim nazwi-
skiem lub pseudonimem albo do udo-
stepniania go anonimowo;

3) nienaruszalnoS$ci tresci i formy
utworu oraz jego rzetelnego wyko-
rzystania;

4) decydowania o pierwszym udo-
stepnieniu utworu publicznosci;

5) nadzoru nad sposobem korzysta-
nia z utworu”,

Problemem dla nabywcy praw au-
torskich, w tym takze producenta gry,
jest to, ze autorskie prawa osobiste
pozostaja przy twoércy i nie moga byé
przedmiotem zbycia czy zrzeczenia sie.

Uznaje sie bowiem, Ze s3 one pokrew-
ne dobrom osobistym czlowieka i jako
takie, Scile zwigzane z jednostka, nie
s3 przedmiotem obrotu. Tym samym
tworca, nawet gdy przeniost autorskie
prawa majatkowe, zachowuje pewna
kontrole nad swoim dzietem. Taka sy-
tuacja moze powaznie utrudnié eks-
ploatacje utworu, jakim jest gra kom-
puterowa, a wiec ztozonego z wielu
rozmaitych dziel.

Z tej sytuacji mozna znalez¢ jed-
nak pewne wyjscie. W praktyce obro-
tu w umowach zawiera sie klauzule
stanowigce, ze twérca zobowiazuje sie
do niewykonywania swoich autorskich
praw osobistych wobec nabywcy. Do-
datkowo czesto stosowanym rozwigza-
niem jest takze upowaznienie nabywcy
praw przez autora do wykonywania au-
torskich praw osobistych w jego imie-
niu. Precyzyjne regulacje w tym zakre-
sie powinny zminimalizowa¢ ryzyko
konfliktu z twoérca co do zakresu wy-
korzystania jego dziela.

Wykorzystane fragmenty

Warto tez wspomnieé o wykorzystaniu
w grze elementéw, ktére s3 chronione
na podstawie wlasciwych przepiséw
z dziedziny wlasnos$ci intelektualnej.
Mowa tu przede wszystkim o innych
utworach, znakach towarowych oraz
wzorach przemystowych. Z tym pierw-
szym przypadkiem mozemy mie¢ do
czynienia, gdy w grze korzysta sie
Z utworéw w jakis sposéb publicznie
udostepnionych, np. znalezionych
w internecie grafik czy zdjeé, lub np.
wizerunkéw utworéw wystawionych
publicznie. Analogicznie sprawa wygla-
da ze znakami towarowymi i wzorami
przemystowymi - umieszczenie nazw
marek lub wizerunkéw znanych przed-
miotéw (ktére sg zastrzezone jako wzor
przemystowy) moze zblizaé gre do rze-
czywisto$ci. Nalezy tu pamietac, ze na-
wet jesli to tworca dostarczyl fragment
gry zawierajacy cudzy utwor, chronio-
ny prawem autorskim, czy tez cudzy
znak towarowy lub wzér, to producent,
ktory rozpowszechnia gre z takim ele-
mentem, bedzie odpowiedzialny za na-
ruszenie, Producenta w zadnym razie
nie chroni przed odpowiedzialnos$cig
postanowienie - czestokro¢ umieszcza-
ne w umowach z twércami - ze twoérca
oswiadcza, iz posiada wszelkie prawa
takze do innych utworéw lub elemen-
téw prawnie chronionych wchodzacych
w sklad jego dziela.

W zwigzku z tym nalezy pamietacé,
by przed rozpoczeciem eksploatacji
gry upewnic sie, ze problem prawa do
wszystkich jej elementéw zostal wy-
jasniony. Innymi stowy, nalezy row-
niez przyjrzeé sie utworom, ktdre nie
stanowia przedmiotu twoérczosci auto-
16w poszczegdlnych elementéw, a tak-
Ze upewnic sie, czy w grze nie zawarto
chronionych znakéw towarowych lub
wzordéw przemystowych oséb trzecich.
Moze to stanowi¢ pewne wyzwanie, ale
warto je podjaé, by zminimalizowa¢ ry-
zyko roszczen oséb trzecich.
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poz. 2509)

2023 RN

Kodeks

rac

wydanie 2

AUTOPROMOCJA

DZIFNNIK
GAZETA PRAWNA

Kodeks pracy 2023 - najnowsze wydanie zawiera
aktualng tres¢ przepisdw oraz komentarz ekspertow,
ktorzy przystepnie wyjasniajg konsekwencje wprowa-
dzonych i planowanych zmian w prawie pracy

KUP:




