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Akty prawne
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k.c.

Konstytucja RP -

pr. aut.

pr. pras.

p-w.p.

UsSC

Konwencja o ochronie praw cztowieka i podstawo-
wych wolno$ci sporzadzona w Rzymie 4.11.1950 .
(Dz.U.z 1993 r. Nr 61, poz. 284 ze zm.)

ustawa z 23.04.1964 r. - Kodeks cywilny (Dz.U.z 2019 1.
poz. 1145 ze zm.)

Konstytucja Rzeczypospolitej Polskiej z 2.04.1997 r.
(Dz.U.Nr 78, poz. 483 ze zm.)

ustawa z 4.02.1994 r. o prawie autorskim i prawach
pokrewnych (Dz.U.z 2019 r. poz. 1231 ze zm.)

ustawa z 26.01.1984 r. - Prawo prasowe (Dz.U.z 2018 .
poz. 1914)

ustawa z 30.06.2000 r. - Prawo wtasnosci przemysto-
wej (Dz.U.z 2017 r. poz. 776 ze zm.)

The Code of Laws of the United States of America
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Europejski Przeglad Sadowy

Orzecznictwo Sadu Najwyzszego. [zba Karna i Wojskowa
Prokuratura i Prawo

Zeszyty Naukowe Uniwersytetu Jagielloniskiego. Prace
z Prawa Wtasnosci Intelektualnej
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z Wynalazczo$ci i Ochrony Wtasnosci Intelektualnej
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Wstep

Problematyka ochrony wtasnosci intelektualnej w konteks$cie rozrywek,
ktorym oddaja sie ludzie, moze wydawac sie nieco dziwna. Jednak zgtebia-
jac temat, ale takze obserwujac otaczajaca rzeczywisto$¢, dochodzi sie do
whniosku, ze wtasno$¢ intelektualna jest niemal wszedzie, takze tam gdzie
sie jej nie spodziewamy. Bo co moze miec¢ z nig wspdlnego wysitek fizyczny,
ponoszony dobrowolnie, regularnie i z radoscia, czyli sport? Wydawacé by sie
mogto, Ze dziatalno$¢ twdrcza, umystowa jest wyraznym przeciwienstwem
aktywnosci fizycznej (nie chce oczywiscie przez to powiedzie¢, ze nie na-
lezy mysle¢ podczas uprawiania sportu). Tymczasem okazuje sie, ze jest
inaczej. Cho¢ same wyniki sportowe nie sg objete ochrong prawna, a nawet
najgenialniejszy sportowiec nie jest twdrcg/autorem, to jednak wtasnie
dzieki patentom sport (zawodowy czy amatorski) tak sie rozwinat. W tym
przypadku chodzi o patenty.

Duze znaczenie dla przenikniecia praw wytacznych w sfere rozrywki maja
takze zmiany spoteczne polegajace na tym, ze mtodziez szybciej dojrzewa
w niektdrych obszarach i przejmuje zachowania dotychczas zarezerwowa-
ne dla starszych, w tym takze te ze sfery rozrywki. Z drugiej strony zauwaza
sie zdziecinnienie dorostych i infantylnienie kultury'. Chyba nikogo juz nie
dziwi (poza piszaca te stowa) widok bardzo dorostych oséb idacych do kina
na kreskdwke Disneya, ktore z szerokiej oferty kulturalnej wybieraja bajki
przeznaczone dla dzieci.

Efektem tego zdziecinnienia kultury sg rozrywki nieznane wczes$niej lub
dedykowane raczej mtodziezy, takie jak przebieranki czy prowadzenie
konta na Instagramie. Badacze wskazuja, ze doro$li zamiast wyznaczania
' J.Z.Goérnikiewicz, Edukacja w swiecie zdziecinniatych dorostych i wybujatych w dorostos¢ dzie-

ci [w:] Edukacja dziecka — mity i fakty, red. E. Jaszczyszyn, J. Szada-Borzyszkowska, Biatystok 2010,
s. 140-158.
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WSTEP

wzorcéw i nowych drég, zajmujg sie obrong zajetych pozycji: ,mozna by
zaryzykowac uproszczenie, ze im bardziej zaawansowany wiek biologicz-
ny, tym mniejsza sktonno$¢ do trudzenia sie, do poszerzania horyzontéw
mysSlowych, do préb rozwoju osobistego, do poddawania sie obowigzkom,
do przyjmowania wyrzeczen i nowych ciezaréw. Wbrew szekspirowskie-
mu: «silniejszy jestem, wiec ciezszg podajcie mi zbroje»”?2.

Niemniej jednak celem niniejszego opracowania nie jest analiza krytycz-
na upodoban dorostych ludzi. Jest jak jest. Dla prawnika interesujacy jest
wptyw prawa wtasnos$ci intelektualnej na te nowe zabawy i problemy,
z ktérymi prawo musi sie dzieki nim zetkng¢. Jak sie okazuje, wiekszos¢
znich matakze charakter partycypacyjny - cztowiek nie tylko uczestniczy
w zabawie, ale takze chce jg tworzy¢. A to juz domena prawa autorskiego.

Przedstawienie niektérych charakterystycznych dla naszych czaséw roz-
rywek ma na celu, po pierwsze, zrozumienie, dlaczego sie pojawityio czym
$wiadcza. Po drugie, chodzi o wskazanie miejsc wrazliwych, gdzie juz
dochodzi do naruszen lub istnieje zagrozenie naruszenia cudzych praw
wytacznych. Niewatpliwie bowiem wcze$niejsze rozpoznanie i wiedza
umozliwig unikniecie porazki czy przynajmniej rozczarowania. Nowe
formy spedzania czasu otwierajg nowe horyzonty i wyzwania dla prawa
w ogole, a dla prawa wtasnosci intelektualnej szczegélnie?.

Katarzyna Grzybczyk

2 J.Z.Gornikiewicz, Edukacja..., s. 144.

3 Jesli nie wskazano inaczej, datg dostepu do podanych w publikacji stron internetowych jest
31.10.2019.
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1. Historia larpow

Chociaz mogtoby sie wydawa¢, ze gry komputerowe nalezg do najpopu-
larniejszych i najbardziej zréznicowanych gier na $wiecie, ktére powoli
wypieraja wszystkie inne, to jednak obserwacja rzeczywistos$ci prowadzi
do innych wnioskéw. Co prawda przemyst gier komputerowych trzyma
sie dobrze, okazuje sie jednak, ze nie jest w stanie zaspokoi¢ wszystkich
ludzkich potrzeb zwigzanych z rozrywka i emocjami. Siedzenie przed kom-
puterem, jakby na to nie patrze¢, wyobcowuje w pewien w sposéb gracza
i pozbawia go wiezi z innymi ludZmi. Tymczasem moze nie w jednakowym
stopniu, ale jednak kazdy cztowiek takich wiezi potrzebuje. I tu pojawia sie
miejsce dla innych rozrywek czy zaje¢, ktére zaspokajaja te potrzeby, kto-
rych gry komputerowe, ale takze filmy czy ksigzki nie sa w stanie zastapic¢.

Larp (z ang. live action role-playing) to zdobywajacy coraz wieksza popular-
no$c¢ rodzaj rozrywki, raczej dla dorostych, bedacy czyms na pograniczu
improwizowanej gry fabularnej i sztuki, w ktérej uczestnicy dostajg do
odegrania przydzielong role, a nad wszystkim czuwa mistrz gry. W zalez-
nosci od mozliwos$ci organizacyjnych larpy moga odbywac sie w $wiecie
rzeczywistym i dotyczy¢ prawdziwych wydarzen (co przybliza je do rekon-
strukgcji historycznych) albo w §wiecie wymys$lonym, czesto w konwencji
fantasy. Akcja moze rozgrywac sie w przysztosci lub przesztosci, miejscem
rozgrywki moze by¢ salon w mieszkaniu, patac, ruiny zamku albo otwarty
teren, zas uczestnicy (gracze) wcielajg sie w role (postacie), przy zachowa-

niu zalozenia tozsamo$ci ciata gracza oraz postaci.

' Zob. https://www.urbandictionary.com/define.php?term=Larping.
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LARP - ZANURZENI W INNYM SWIECIE

Brak zgodnosci co do historii larpéw. Wikipedia wskazuje na XVII-wieczne
improwizowane gry teatralne, ktore oparte byty na rolach przypisanych
kazdemu z uczestnikéw wraz z listg zadan. Dostrzega sie takze podobien-
stwo do niektdrych praktyk BDSM? oraz pierwotnych praktyk religijnych?.
Wskazuje sie, ze pierwszy polski larp fantasy odbyt sie pod Warszawa w la-
tach 50. XX w. i oparty byl na Wtadcy Pierscieni, za$ od lat 70. rozpoczat sie
boom w Stanach Zjednoczonych.

Inni wskazujg juz starozytnos¢ jako ten okres, w ktérym larpy zaistniaty,
cho¢ stuzyty wéwczas innym celom. Organizowano wtedy imprezy improwi-
zacyjne oparte na grach wojennych i pozorowanych walkach wykorzystywa-
nych do szKkolenia Zotnierzy. Nastepnie improwizowane wydarzenia dotarty
do innych obszaréw kultury, w tym takze do teatru poprzez commedia
dell'arte w XVI-wiecznych Wtoszech. W latach 20. XX w. we wciaz jeszcze
mtodej dziedzinie nauki - psychologii, pojawita sie psychodrama (drama the-
rapy) - metoda rozpoznawania i leczenia zaburzen psychicznych. Jej tworca
byt].L. Moreno, za$ sama terapia wykorzystywata elementy teatru i dramy,
w ktérej pacjenci odgrywali okreslone role umozliwiajace im wyrazenie,
sprowokowanie i przepracowanie trudnych sytuacji i emocji*.

Takze literatura dostarczata inspiracji twércom gier - pomyst tworzenia
alternatywnych §wiatéw i historii pojawit sie w opowiadaniu G.K. Chester-
tona z 1905 r. The Tremendous Adventures of Major Brown (cze$¢ kolekcji
The Club of Queer Trades), w ktérym Agencja Przygody i Romansu pisze dla
swoich klientéw scenariusze wydarzen, ktore im sie pézniej ,przytrafiajg”.
Duzym zainteresowaniem do dzis cieszy sie ksigzka Johna Fowlesaz 1965 .
The Magus (Mag), opowiadajaca historie mtodego nauczyciela, ktéry pod-
czas kryzysu tozsamos$ci przybywa na grecka wyspe, by uczy¢ angiel-
skiego i gdzie spotyka go seria niecodziennych zdarzen®. Ale najwiekszy,
bezposredni wptyw na wspdtczesny larp wywarta ksigzka Larry’ego Ni-
2 BDSM to aktywnosc¢ seksualna obejmujaca takie praktyki, jak stosowanie ograniczen fizycznych,

dominacja lub zrzeczenie sie kontroli oraz zadawanie bélu - https://www.merriam-webster.com/
dictionary/BDSM.

3 Zob. https://pl.wikipedia.org/wiki/Live_action_role-playing.

4 J.L. Moreno, The Essential Moreno: Writings on Psychodrama, Group Method and Spontaneity, New
York 1987.

Opowiadania w domenie publicznej, http://www.gutenberg.org/ebooks/1696.

& Zob. https://pl.wikipedia.org/wiki/Mag_(powie%C5%9B%C4%87_J._Fowlesa).



vena i Stevena Barnesa z 1981 r. Dream Park (Park Marzen), ktéra potem
przeksztalcita sie w serie opowiadan. Gtéwng atrakcjg Parku Marzen s3
gry fantasy wymyslane dla gosci, ktérzy uczestnicza w nich, wcielajac sie
w przydzielone role. O przebiegu gry i losie graczy decyduje Mistrz i tylko
on zna jej reguty. Moze nawet zabi¢ gracza, jesli fabuta tego wymaga’. Tres¢
ksigzek zwiastuja tytuty, takie jak The California Voodoo Game czy The Moon
Maze Game. Co ciekawe, Dream Park stat sie Zrédtem inspiracji dla utworze-
nia The International Fantasy Gaming Society (IFGS), organizacji non profit,
zajmujacej sie organizowaniem gier fantasy na zywo, jednej z najstarszych
organizacji larpowych w Stanach Zjednoczonych (od 1981 r.)8 Poczatkowo
grupa przyjaciot spotykata sie w gdérach, niedaleko Boulder w stanie Ko-
lorado, by gra¢ w gry terenowe, ale wraz z naptywem zainteresowanych
konieczne stato sie utworzenie najpierw miedzystanowej, a potem miedzy-
narodowej organizacji. Nazwga IFGS, takze zaczerpnieta z ksigzki Dream
Park, towarzystwo postuguje sie za zgodg autoréw ksigzki, ktérzy podobno
czasem uczestnicza w imprezach organizowanych przez IFGS®.

Jeszcze inne poczatki larpow wskazuje D. Mackay w opracowaniu The Fan-
tasy Role - Playing Game'*. Wigze on je z grami wojennymi, zwtaszcza za$
ze strategiczng gra War Chess wymyslong w Prusach pod koniec XVIII w.,
zmodyfikowang w 1811 r. przez pruskiego szlachcica i mito$nika tych gier,
George’a Leopolda von Reisswitza. Gra zostata nazwana Kriegsspiel i miata
stuzy¢ do szkolenia mtodych oficeréw w taktyce i strategii''. Pomyst wraz
z gra zostaty przejete przez Brytyjczykéw, ktérzy rozwineli swojg wersje
takze dla celéw edukacyjnych. W ten sposdb rozpoczeta sie tradycja szko-
lenia wojskowych za pomoca gier strategicznych'2.

7

Park Marzeni [w:] Encyklopedia fantastyki, http://encyklopediafantastyki.pl/index.php/Park_
Marze%C5%384.

8 Na temat innych organizagji i historii larpéw w Stanach Zjednoczonych por. N. Sfetcu, Game Pre-

view, Morrisville 2014.

9

Por. IFGS International Fantasy Gaming Society, http://ifgs.org/socwp/about-ifgs/.

10

D. Mackay, A New Performing Art. The Fantasy Role-Playing Game, McFarland & Company, Jef-
ferson-London 2001, https://books.google.pl/books/about/The_Fantasy_Role_Playing_Game.
htmI?id=s8YRVbDknyUC&redir_esc=y.

1

Zob. https://en.wikipedia.org/wiki/Kriegsspiel.

2 L. Kay, Kriegsspiel - How a 19th Century Table-Top War Game Changed History, 19.04.2019 r., https://
militaryhistorynow.com/2019/04/19/kriegsspiel-how-a-19th-century-war-game-changed-history/.
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Ksiazka przedstawia zwiazki wtasnosci intelektualnej z niektorymi
charakterystycznymi dla naszych czaséw rozrywkami - blogami, Insta-
gramem, fanartem, flash mobami, grami komputerowymi (w tym
e-sportem), a takze sportem rekreacyjnym, fitnessem czy gotowaniem.
Wskazuje, dlaczego pewne zjawiska/mody sie pojawiaja, na czym po-
legaja i jakie moga rodzi¢ problemy prawne. Autorka zwraca uwage,
ze dzieki prawu wtasnosci intelektualnej niektore aktywnosci ludzkie
bardzo sie rozwinety (np. sport amatorski), zas w innych obszarach,
pozornie niezwigzanych z prawem (cosplay, larpy, drag queens), jego
hieznajomos¢ moze staé sie przyczyna wielu ktopotéw. Przytacza naj-
ciekawsze orzeczenia sadowe, wskazuje, gdzie dochodzi lub moze dojs¢
do naruszenia cudzych praw wytacznych, a takze sygnalizuje potrzebe
uregulowania prawnego okreslonych typoéw dziatalnosci.

Publikacja bedzie interesujgca lektura nie tylko dla prawnikéw oraz
studentéow prawa, lecz takze dla organizatoréw roznych eventow, jak
réowniez innych oséb zajmujacych sie oméwiona w ksigzce tematyka.

KATARZYNA GRZYBCZYK - doktor habilitowany nauk prawnych,
profesor Uniwersytetu Slaskiego; zajmuje sie problematyka prawa
cywilnego, autorskiego i reklamy; autorka i wspotautorka wielu publi-
kacji z tego zakresu, w tym ksiazki /kony popkultury a prawo wtasnosci
intelektualnej. Jak znani i stawni chronig swoje prawa.
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