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| denna artikel behandlar Ebba Hedin och Helena R6nqvist vid Magnusson
Advokatbyra varumarkesskydd for modevaror i den virtuella varlden utifran
ett EU-perspektiv.

Modeindustrin befinner sig numera bade i den fysiska och i den virtuella

varlden. Ett begrepp som vi hort ofta det senaste aret &r “metaverse”. Metaverse
ar egentligen inte ett nytt begrepp men anvands nu for att beskriva en "ny”
virtuell verklighet. Den Europeiska varumarkesmyndigheten EUIPO f6érutspar att
modemarknaden i metaverse kan komma att bli en av de stdrsta, tillsammans med
bland annat e-utbildningar och dataspelsindustrin. Redan i dag kan anvéandare
pa till exempel spelplattformen Roblox képa digitala merchandise fran flera kédnda
modehus. Nu lagom infor jul har dven Mariah Carey lanserat en serie digitala
konserter genom sin avatar pa Roblox. Anvandarna kan redan képa virtuella
T-shirts med hennes namn och bild pa. Som varumarkesinnehavare kan man
forvanta sig att fler juridiska fragor kommer att bli alltmer aktuella, i takt med att
den tekniska utvecklingen gar framat.

VAD AR METAVERSE?

Metaverse anvands som begrepp for en virtuell verklighet, som inte realiseras

i materiell form, utan i stallet som en funktion i en it-varld. | metaverse kan
manniskor interagera, likt i den fysiska varlden, till exempel genom 3D-avatarer.
3D-avatarerna kan bland annat kommunicera med varandra och handla olika typer
av varor pa olika marknadsplatser. Ett kant exempel ar Metas (tidigare Facebook)
planerade lansering av sitt eget metaverse. Flera andra tech-bolag har ocksa
presenterat visioner och |6sningar kopplade till metaverse. Vissa féretag satsar pa
att skapa egna metaverse samtidigt som vissa foretag véljer att inledningsvis agera
pa befintliga digitala plattformar som till exempel spelplattformen Roblox som
namndes i exempletiinledningen.
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HUR AKTUALISERAS
VARUMARKESRATTEN | METAVERSE?

Det kan tankas att en allt storre del av
modemarknaden framdver kommer att
overga till den virtuella varlden. | mars
i ar anordnades till exempel en virtuell
"fashion week” med kanda varuméarken
som DKNY, Tommy Hilfiger och Paco
Rabanne.

| metaverse ar tanken att anvandarna
genom sina 3D-avatarer ska kunna
interagera med varandra pa samma satt
som i den fysiska varlden. Metaverse
ar med andra ord avsedd att vara en
alternativ varld fran den fysiska och
3D-avatarerna ar darfor vanligtvis
skapade for att efterlikna manniskor och
klas darmed ofta i olika uppsattningar
klader. Da 3D-avatarerna klas i olika
typer av utstyrslar uppstar en potentiell
handelsplats for modevaror i den
virtuella varlden pa samma satt som
modehandeln existerar i den fysiska
varlden. En anvandare kan exempelvis
tankas vilja kla sin 3D-avatar i en viss
typ av jacka fran ett visst varumarke

pa samma satt som anvandaren klar
sig i varumarket i den fysiska varlden,
eller sa kanske anvandaren vill lata sin
3D-avatar fa en annan stil i metaverse.
Oavsett hur anvandaren valjer att kla
sin 3D-avatar kommer anvandaren

att vanda sig till den virtuella
modemarknaden.
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Ett exempel pa nar varumarkesrattens
plats och funktion i metaverse har
aktualiserats ér den pagaende tvisten
mellan Hermes och skaparen av
MetaBirkin. Bakgrunden till tvisten ar att
en konstnar i USA skapade en virtuell
version av Hermes vaska Birkin. Hermeés
anser att ett intrang har skett i deras
ensamratt pa grund av MetaBirkins
patagliga likheter med deras vaska
Birkin. Skaparen av MetaBirkin havdar
daremot att inget intrang foreligger,
bland annat med motiveringen att
Hermeés immaterialrattsliga skydd
endast avser fysiska varor och inte
tacker virtuella motsvarigheter. Tvisten
mellan Hermés och MetaBirkin har annu
inte provats i amerikansk domstol och
det aterstar darfor att se vad utfallet blir
i denna tvist.

Aven om tvisten dnnu inte dr avgjord,
ar dess uppkomst ett tydligt tecken for
alla varumarkesinnehavare att se dver
sitt varumarkesskydd for den virtuella
varlden. Tvisten ger dven upphov

till ett flertal olika fragor géallande
varumarkesratten i EU, sasom hur en
virtuell vara kan skyddas, hur man ser pa
varuslagslikheter mellan en fysisk och
en virtuell vara samt om bedémningen
av en genomsnittskonsuments syn pa
likheten mellan olika varor inom samma
klass kan goras pa samma satt nar det
kommer till virtuella varor som nar det
kommer till fysiska varor.
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HUR KLASSIFICERAS VARUMARKEN FOR VIRTUELLA VAROR?

Nar en ansékan om varumarkesskydd lamnas in till behérig myndighet ska det
framga vilka varor och/eller tjanster skyddet ska omfatta. Vill ett féretag exempelvis
soka varumarkesskydd i EU for en logga som ar tankt att anvandas for ett fysiskt
kladesplagg ar det framforallt klass 25 for klader som blir aktuell. Har féretaget

for avsikt att sélja och marknadsféra en virtuell version av kladesplagget i ett
metaverse ar fragan hur en sddan vara ska klassificeras.

| EUIPO:s kommande riktlinjer forvantas flera fragetecken kring klassificeringen

av virtuella varor fortydligas. EUIPO har i sitt férslag bland annat utvecklat
beskrivningen av vilka digitala varor som kan falla under klass 9 genom att
fortydliga att klass 9 dven kan avse virtuella varor och nedladdningsbara varor vars
dgande kan certifieras via en NFT. En NFT kan férklaras som ett digitalt certifikat for
en unik digital tillgang, ett slags dgandebevis for en viss vara. Det forvéntas med
de nya riktlinjerna bli tydligare for alla som anséker om skydd for virtuella varor att
denna klass kan anvéndas.

EN FRAMATBLICK

Varumarkesréattens intrdde i den virtuella varlden ar ett faktum. Varumarkesskydd
for virtuella varor ar ett nytt omrade och har inte varit féremal for prévningar
tidigare. | avvaktande pa rattsliga avgéranden kan man dock ta med sig féljande:

e En fardigstalld version av EUIPO:s riktlinjer planeras att publiceras under ar
2023. De nya reglerna forvantas fortydliga vissa av de fragetecken som uppstatt
gallande varumarkesskydd for virtuella varor och tjanster.

e Detfinnsinuldget tre klasser som tycks vara vanligast férekommande nar
det kommer till varumarkesskydd for varor och tjanster virtuellt. Dessa ar
klass 9 (nedladdningsbar media m.m.), klass 35 (marknadsféringstjanster,
aterforsaljning m.m.) och klass 41 (underhallningstjanster m.m.).

e Rattighetsinnehavare bor 6vervaga att utdka sitt befintliga varumarkesskydd.
Skydd for varumarken i den virtuella varlden kan krava att skydd soks i andra
klasser an tidigare.
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VALKOMMEN ATT KONTAKTA OSS!

Magnusson erbjuder juridiskt stod i fragor som rér
varumarkesskydd och varumarkesintrang. Vi erbjuder aven
utbildningar inom dessa omraden.

Du ar valkommen att kontakta Helena Ronqvist och Ebba
Hedin.

Vill du lasa mer om vara tjanster inom immaterialratt, klicka
har.
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