Wilasnos¢ intelektualna w swiecie
Metaverse. Czesc¢ 5: Srodki
egzekwowania i wnioski.

Jak dowiedzieliSmy si¢ z poprzednich czes$ci*, w technologii Metaverse powstaje nowy,
rownolegly $wiat, w ktorym uzytkownicy tworzg awatary, tresci oryginalne w formie
niewymienialnych tokenéw (NFT), a nawet rynki, na ktorych sprzedaje si¢ i kupuje wirtualne
produkty.

W procesie tym wykorzystywanych jest wiele praw wtasnosci intelektualnej (Intellectual
Property Rights - IPRs), od znakéw towarowych po patenty lub prawa autorskie i wlasnie w
zwigzku z nimi pojawiaja si¢ juz pierwsze spory. Dlatego potrzeba posiadania w swiecie
Metaverse skutecznej ochrony i mechanizméw egzekwowania praw witasnos$ci intelektualnej,
takich jak istniejagce w obecnie obowigzujagcym systemie prawnym, jest dzi§ wazniejsza niz
kiedykolwiek wczesniej, poniewaz posiadacze tych praw staja wobec nowych wyzwan.

Ponadto, $wiat wirtualny nie podlega zadnej konkretnej jurysdykcji i trudno jest zidentyfikowac
rzeczywista tozsamo$¢ podmiotu naruszajacego prawa wiasnosci intelektualnej poniewaz
technologia blockchain gwarantuje poufno$¢ danych, przez co egzekwowanie praw staje si¢
bardziej skomplikowane.

EGZEKWOWANIE PRAW

Jak juz wspomnielis$my, posiadacze praw sa coraz bardziej §wiadomi znaczenia przyjmowania
srodkoéw zapobiegawczych, ktére chronig ich prawa wlasnosci intelektualne; w $wiecie
wirtualnym. Niezaleznie od tego, w razie naruszenia mozna skorzysta¢ ze $rodkow
egzekwowania prawa.

Najnowsze przypadki naruszen wsrod uzytkownikow Metaverse pokazuja, ze obecnie wigza
si¢ one glownie z naruszaniem praw do zarejestrowanych znakow towarowych lub praw
autorskich przez NFT. Na przyktad, sprawa MetaBirkins, w ktorej artysta M. Rothschild zostat
pozwany do sadu przez firm¢ Hermés za stworzenie i sprzedaz ok. 100 NFT niezwykle
podobnych do stynnej torebki Hermés Birkin. Sprawe wniesiono do Sgdu Okregowego USA
dla Potudniowego Dystryktu Nowego Jorku, ktéry uznat skarge i odrzucit wnioski Rothschilda
0 oddalenie powodztwa. Wyrok jeszcze nie zapadl, ale bedzie on prawdopodobnie uznany za
przetomowy w obszarze naruszenia praw do znaku towarowego w swiecie Metaverse.

W tym przypadku sprawe wniesiono do sadu krajowego jako zwykla skarge. Jako, ze
domniemany naruszajacy jest osobg fizyczng, ktora ujawnila swojg tozsamos¢, nie wystapit
problem anonimowosci.


https://intellectual-property-helpdesk.ec.europa.eu/news-events/news/intellectual-property-metaverse-episode-ii-trade-marks-2022-03-29_en

W tym znaczeniu wydaje si¢, ze jezeli mozna zidentyfikowa¢ podmiot naruszajgcy i mamy do
czynienia z naruszeniem praw wtasnosci intelektualnej, posiadacz tych praw moze zwrocic si¢
o ich egzekwowanie do sadu krajowego.

Jednak sprawa jest mniej oczywista w odniesieniu do roszczen wobec platform Metaverse. Tu
sg jeszcze nierozstrzygnigte kwestie dotyczace egzekwowania praw wlasnosci intelektualne;j.

Po pierwsze, odpowiedzialno$¢ wiascicieli platform za wprowadzenie srodkéw egzekwowania
nie jest wyjasniona. Czy beda musieli wprowadza¢ mechanizmy egzekwowania, aby zakonczy¢
spory dotyczace praw wiasnosci intelektualnej na poziomie poza-sadowym?

Ktore terytorium lub jurysdykcja sg wiasciwe dla decydowania w sprawach o naruszenie, do
ktérego mogto dojs¢ w Metaverse?

Jesli awatar jest odpowiedzialny za naruszenie praw wlasnosci intelektualnej innego
uzytkownika, czy wilasciciele platformy beda ponosili jakas odpowiedzialno$¢ za
zidentyfikowanie awatardw, jesli zostang o to poproszeni?

Obecnie powyzsze pytania pozostaja bez oczywistych odpowiedzi, ale trzeba bedzie je
wypracowac¢ wraz z rozwojem $wiata Metaverse.

WNIOSKI

Jak dowiedzielismy sie z 4 poprzednich publikacji na ten temat *, w ostatnich miesigcach liczba
znakow towarowych, praw autorskich i patentow w Swiecie Metaverse wzrosta w tempie
wykladniczym. Z jednej strony dato to firmom mozliwos¢ poszerzenia swoich interesow
gospodarczych o platformy wirtualne, takie jak Roblox lub StockX i zdobycia nowych
klientow.

Z drugiej strony pojawiaja si¢ zadania dostosowania istniejacych uregulowan do nowej
rzeczywistosci 1 stworzenia nowych przepiséw dla §wiata cyfrowego Metaverse, aby dac jego
uzytkownikom lepsza ochrong.

Obecnie dobrze bytoby, gdyby posiadacze praw witasnos$ci intelektualnej aktualizowali swoje
portfolio tak, aby nadgzato za ich dziataniami w Swiecie cyfrowym.

Jesli chodzi o znaki towarowe, dobrg strategia moze okaza¢ si¢ ztozenie nowych wnioskow, w
ktorych wskazuje si¢ klasy wirtualnych dobr i ustug, ktore beda sprzedawane w $wiecie
Metaverse. Uwazne monitorowanie dziatan stron trzecich w $wiecie cyfrowym jest skuteczna
metoda wykrywania ewentualnych naruszen.

W odniesieniu do praw autorskich wazne jest, aby chroni¢ oprogramowanie umozliwiajace
dziatanie $wiata cyfrowego Metaverse, jak rowniez nowe dzieta (prace) w nim stworzone.
Podobnie jak w przypadku znakéw towarowych, zawsze zaleca si¢ skuteczne monitorowanie,
aby powstrzymac¢ ewentualnych naruszajacych przed wprowadzaniem dziet/prac powstatych
poza §wiatem Metaverse - tzn. pochodzacych ze §wiata realnego, takich jak obrazy lub zdjecia
- i dzielenia si¢ nimi w Metaverse bez zgody posiadacza praw autorskich (lub bez korzystania
z wyjatkow 1 ograniczen praw autorskich).



W dziedzinie patentow, poza zabezpieczaniem nowych wynalazkéw stworzonych dla $wiata
cyfrowego Metaverse, nadal nierozwigzang pozostaje kwestia, czy wynalazek stworzony w
Metaverse przez awatara moze by¢ chroniony w $wiecie rzeczywistym, czyli czy mozna uznaé
awatara za autora dzieta.

Obecnie instytucje takie, jak EUIPO juz dostosowuja swoja praktyke do tego nowego zjawiska,
poniewaz trafia do nich coraz wigcej spraw z tego obszaru.

EUIPO aktualizuje swoje Wytyczne dot. znakoéw towarowych i projektow (Trade Marks and
Design Guidelines), aby wyjasni¢ stanowisko Urzgedu wobec klasyfikacji pojec¢ takich, jak
“towary wirtualne” lub “niewymienialne tokeny”.

“Towary wirtualne” nalezg do Klasy 9 Klasyfikacji nicejskiej, ale wnioskujacy musi podaé
konkretnie o jakie towary wirtualne chodzi (np. wirtualna odziez).

W nowym wydaniu Klasyfikacji nicejskiej w Klasie 9 znajda si¢ NTF, ktore sg gotowymi do
pobrania cyfrowymi plikami, a ich autoryzacja nastgpuje przy uzyciu niewymienialnych
tokenéw (downloadable digital files authenticated by non-fungible tokens).
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(*) Linki do poprzednich artykutéw:
Intellectual Property in the Metaverse. Episode |

https://intellectual-property-helpdesk.ec.europa.eu/news-events/news/intellectual-property-
metaverse-episode-1-2022-02-25 en

Intellectual Property in the Metaverse. Episode II: Trade Marks

https://intellectual-property-helpdesk.ec.europa.eu/news-events/news/intellectual-property-
metaverse-episode-ii-trade-marks-2022-03-29 en

Intellectual Property in the Metaverse. Episode IIl: Patents

https://intellectual-property-helpdesk.ec.europa.eu/news-events/news/intellectual-property-
metaverse-episode-iii-patents-2022-05-30 en

Intellectual Property in the Metaverse. Episode IV: Copyright

https://intellectual-property-helpdesk.ec.europa.eu/news-events/news/intellectual-property-
metaverse-episode-iv-copyright-2022-06-30 en

Artykut Zrédtowy:
Intellectual Property in the Metaverse. Episode 5: Enforcement measures and conclusions

https://intellectual-property-helpdesk.ec.europa.eu/news-events/news/intellectual-property-
metaverse-episode-5-enforcement-measures-and-conclusions-2022-07-29 en
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