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‘LET’S PLAY’ A PRAWO AUTORSKIE

1. CZYM JEST LET’S PLAY — DEFINICJA, GENEZA, CHARAKTERYSTYKA
I RODZAJE

Pojecie let’s play (z ang. ,,zagrajmy”) nie ma charakteru normatywnego.
Zaden akt prawny w polskim porzagdku prawnym nie definiuje ani
wprost nie odnosi si¢ do tego zjawiska. Zgodnie jednak z potocznym ro-
zumieniem przez pojecie let’s play rozumie si¢ nagranie dokumentujace
przechodzenie gry komputerowej, opatrzone komentarzem grajacego
i stworzone w celu dostarczenia widzom rozrywki. Nagranie takie moze
mie¢ charakter komediowy lub poradnikowy'.

Pierwsze nagrania kwalifikujace si¢ jako let’s playe powstawaly juz
w latach 80. XX w., a zatem jeszcze przed upowszechnieniem si¢ Inter-
netu. Tworzone byly woéwczas w formie pisanej, byly opatrzone grafika
i nikt nie uzywat do ich nazwania pojecia let’s play.

W latach 80. XX w. zaczely sie takze pojawiac kasety wideo z nagra-
niami rozgrywek gier i komentarzem gracza, ktéry opowiadal, w jaki
sposob mozna osiggna¢ najlepsze wyniki w prezentowanych grach.

W 2003 r. w japonskiej stacji telewizyjnej powstal program o nazwie
»GameCenter CX”, w ktorym gracz grat w gry komputerowe i reagowat
na nie w humorystyczny sposob.

! Definicja podana za: https://pl.wikipedia.org/wiki/Let%E2%80%99s_Play
[dostep 9 kwietnia 2025 r.].
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Wspolczesny styl i format let’s playéw zaczal ksztaltowac si¢ od roku
2005. Wtedy tez pojawita sie nazwa let’s play, a nagrania te zaczety zdoby-
wac coraz wigksza rzesze odbiorcow, znaczng popularnosé, aby w konicu
- w pierwszej dekadzie XXI w. — sta¢ si¢ prawdziwym fenomenem?.

Co ciekawe, w odniesieniu do samej nazwy let’s play wskazac trzeba,
ze w 2015 r. Sony Computer Entertainment of America probowalo zare-
jestrowac ,,Let’s Play” w Urzedzie Patentowym i Znakéw Towarowych
Stanéw Zjednoczonych jako znak towarowy w odniesieniu do elektro-
nicznej transmisji i strumieniowania gier wideo za posrednictwem glo-
balnych i lokalnych sieci komputerowych oraz strumieniowania dzwigku
i obrazu przez globalne i lokalne sieci komputerowe. Wniosek zostal
odrzucony przez urzad, poniewaz fudzaco podobny znak towarowy byt
juz wezesniej zarejestrowany. Otéz w Stanach Zjednoczonych istnieje
od 2012 r. spétka pod nazwa Let’z Play of America, ktéra zajmuje si¢
organizowaniem réznego rodzaju turniejéow dla graczy gier kompute-
rowych, a od roku 2013 operuje zastrzezonym znakiem towarowym ,,LP
Let’z Play”. Tym samym urzad stwierdzil, Ze nazwa ,,Let’s Play” mogtaby
by¢ mylaca i z tego powodu odrzucil wniosek Sony’.

W ostatnich latach pierwszej dekady XXI w. let’s playe przeniknety
do gléwnego nurtu rozrywki (tzw. mainstreamu) i staly si¢ swoistym
fenomenem. W 2018 r. w serwisie YouTube obejrzano tacznie ponad 50
miliardéw godzin filmikéw o tematyce let’s play. Magazyn ,,Forbes”
oszacowal, ze ponad polowa sposréd dziesieciu oséb najlepiej zara-
biajacych na serwisie YouTube to Let’s Playerzy (w wersji polskiej ,,za-
grajmerzy”), a ich dochody wahajg sie od 15 do 18 milionéw dolaréw
amerykanskich rocznie®.

> Wiecej o historii let’s playéw zob. P. KLEPEK, Who Invented Let’s Play Videos?,
https://kotaku.com/who-invented-lets-play-videos-1702390484 [dostep 9 kwietnia
2025 1.

*  Zob. B. SToDOLNY, Sony chcialo opatentowal nazwe ,,Let’s Play”. Nie udalo sie,
https://www.komputerswiat.pl/gamezilla/aktualnosci/sony-chcialo-opatentowac-
-nazwe-lets-play-nie-udalo-sie/rx6th6z [dostep 9 kwietnia 2025 r.].

*  Zob. M. KLIMKO, Jak zyjg zagrajmerzy, https://www.polityka.pl/tygodnikpoli-
tyka/ludzieistyle/1786780,1,jak-zyja-zagrajmerzy.read [dostep 9 kwietnia 2025 r.].
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Skala opisywanego zjawiska, jak tez warto$¢ generowanego przez
nie dochodu uzasadniajg zainteresowanie let’s playami takze od strony
formalnoprawne;j.

Jesli chodzi o charakterystyke let’s playa, wskazac trzeba, ze jego pod-
stawowym elementem jest nagranie rozgrywki w grze komputerowej,
w czasie ktorego nagrywajacy prowadzi komentarz, opisujac to, co si¢
aktualnie dzieje, reagujac na to, czego doswiadcza, i dodajgc na biezaco
wlasne przemyslenia. Niektorzy tworcy dodaja do swojego materiatu na-
granie wlasnej osoby w trakcie gry. Od let’s playa odrézni¢ zatem trzeba
nagranie stanowigce wideorecenzje gry komputerowej, ktéra obejmuje
jedynie wycinek rozgrywki z gry komputerowej, jak réwniez wlasny,
krytyczny komentarz autora pozostajacy w bezposrednim zwiazku
z zamieszczonym fragmentem takiej rozgrywki i odnoszacy si¢ do cech
recenzowanej gry komputerowej. Tego typu nagrania (noszace prze-
waznie cechy montazu, bez zachowania ciaggloéci rozgrywki) nie moga
by¢ kwalifikowane jako let’s play, a tym samym nie beda przedmiotem
analizy w ramach niniejszego artykutu.

Z let’s playem nie nalezy takze myli¢ pojecia gameplay (a inaczej
mowiac — rozgrywki), ktérym jest pojedyncza gra lub podzielona na
wiecej niz jedng sesje gra toczona przez gracza od poczatku do konca
(np. kampania trybu gry jednoosobowej), a takze ogoét rozwiazan oraz
elementdw, ktére wybrana gra komputerowa oferuje graczowi’.

Let’s playe s3 dystrybuowane za posrednictwem stron internetowych
(najczesciej w serwisie YouTube lub Twitch).

W praktyce wyroznia si¢ takze rézne odmiany lub pochodne let’s
playéw, w tym przede wszystkim:

a. solucja (z ang. solution — ,rozwigzanie”) — petnigca funkcje po-
radnika dla graczy. Solucja moze by¢ ogélna, to znaczy moze za-
wierac opis tylko najwazniejszych czynnosci bez doktadniejszego
wnikania, lub tez szczegdtowa - zawierajaca dokladne informacje
o tym, jak rozwigza¢ dany problem w grze albo jakie czynnosci
wykonywac. Z reguly nie powinna ujawnia¢ tresci fabuly albo

* Definicja podana za: https://www.gry-online.pl/slownik-gracza-pojecie.
asp?ID=212 [dostep 9 kwietnia 2025 r.].
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przynajmniej ogranicza¢ tego do niezbednego minimum. Po-
winna by¢ tez obiektywna. Solucja wymienia czynnosci, ktore
gracz najcze$ciej musi wykonac, aby ukonczy¢ gre badz rozwi-
kla¢ dang zagadke. Solucje w zdecydowanej wiekszosci opisuja
gry przygodowe i ich podgatunki (np. gry przygodowo-zrecz-
no$ciowe) oraz czasem gry fabularne i zrecznosciowe. Rzadko
pojawiaja sie solucje innych gatunkow gier (np. tzw. strzelanek);

b. walkthrough (z ang. ,przewodnik”) - relacja z przechodzenia

calej gry, réwniez pelniaca role poradnika;

c. speedrun (z ang. ,szybki bieg”) — przechodzenie gier na czas

z nastawieniem na bicie rekordow.

W zwigzku z tym, ze — niezaleznie od rodzaju let’s playa — w nagra-
niach tych wykorzystywane sa fragmenty (badz calo$¢) licencjonowanej
gry komputerowej, zasadne jest pytanie o relacje let’s playa do praw
autorskich tworcow gry komputerowej, bedacej przedmiotem danego
nagrania. Innymi stowy, czy na gruncie obowigzujacych obecnie przepi-
sow ustawy z 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych®
tworcy let’s playa dopuszczajg sie naruszenia praw autorskich tworcow
gry komputerowej, ktdrej fragmenty zostaja uzyte w nagraniu typu
let’s play?

2. CHARAKTER PRAWNOAUTORSKI GRY KOMPUTEROWE] — SYNTEZA

Aby dokona¢ odpowiedzi na postawione wyzej pytanie, nalezy w pierw-
szej kolejnosci ustali¢, jaki charakter prawny — na gruncie ustawy o pra-
wie autorskim i prawach pokrewnych - ma gra komputerowa. Szcze-
golowa analiza tego zagadnienia znacznie wykraczataby poza ramy
niniejszego artykulu, dlatego tez w tym miejscu wskazac jedynie nalezy,
ze charakter prawnoautorski gry komputerowej, bedacej jedna z naj-
powszechniejszych i najdynamiczniej rozwijajacych si¢ form rozrywki

¢ Ustawa z 4 lutego 1994 r. o prawie autorskim i prawach pokrewnych (tekst jedn.

Dz. U. 22025 r. poz. 24 ze zm.); dalej: pr. aut.
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XXI w., nadal jest kwestia sporng na gruncie polskiego i europejskiego
prawodawstwa’.

Zgodnie z przepisem art. 1 ust. 1 pr. aut. ,Przedmiotem prawa au-
torskiego jest kazdy przejaw dziatalnosci twoérczej o indywidualnym
charakterze, ustalony w jakiejkolwiek postaci, niezaleznie od wartosci,
przeznaczenia i sposobu wyrazenia (utwor)”, przy czym - zgodnie z art.
1 ust. 2 cytowanej ustawy — w szczegolnosci przedmiotem prawa autor-
skiego s3 programy komputerowe oraz utwory audiowizualne.

Najczedciej gry komputerowe kwalifikowane sg wlasnie albo do kate-
gorii programow komputerowych, albo do kategorii utworéw audiowi-
zualnych. W literaturze przedmiotu - z uwagi na hybrydalng budowe
gry komputerowej — spotkac sie takze mozna z tzw. koncepcja mieszang,
kwalifikujaca gre komputerowq jako tzw. utwor nienazwany, zawierajacy
w sobie zaréwno cechy programu komputerowego, jak i utworu audiowi-
zualnego. Kwalifikacja prawna gry komputerowej ma przy tym niebaga-
telne znaczenie dla ustalenia sposobéw ochrony tego typu konstrukgji.

Ani w polskim, ani w europejskim prawodawstwie nie istnieje jed-
noznaczna definicja programu komputerowego®. W literaturze przed-
miotu przez pojecie programu komputerowego rozumie si¢ natomiast
dos¢ powszechnie uporzadkowany zestaw instrukeji (polecen) skiero-
wanych do komputera, ktérych wykonanie przez komputer prowadzi do

7 Tak: M. OSTROWSKA, Let’s play - dzialalnos¢ internautéw a gra komputerowa
z perspektywy prawa autorskiego, «ZNU]J» 2/2019, s. 58. Szerzej na temat gry kom-
puterowej jako utworu zob. I. MATUSIAK, Gra komputerowa jako przedmiot prawa
autorskiego, Warszawa 2013, s. 176 i n.

¢ Aniw polskiej ustawie o prawie autorskim i prawach pokrewnych, ani w dyrek-
tywie Parlamentu Europejskiego i Rady 2009/24/WE z 23 kwietnia 2009 r. w sprawie
ochrony prawnej programéw komputerowych (wersja skodyfikowana) (Dz. Urz. UE
L 111, s. 16) nie zdefiniowano pojecia programu komputerowego. Jak wyjasniono w Ex-
planatory memorandum do projektu dyrektywy, rezygnacja z wprowadzania definicji
programu komputerowego byla poklosiem uznania, ze kazda definicja ulegtaby dezak-
tualizacji wraz z rozwojem technologii informatycznych (zob. M. BaLick1, Komentarz
do art. 74, nb 8, [w:] Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz,
red. A. MICHALAK, Warszawa 2019, «Legalis»).
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uzyskania okres$lonego rezultatu’. W tym miejscu zgodzi¢ sie trzeba
z pogladem, ze ,aspekty techniczne tworzenia i budowy gier kom-
puterowych sprawiaja jednak, ze ich ochrona prawna wylacznie jako
programu komputerowego moze okazac si¢ niewystarczajaca z punktu
widzenia intereséw tworcow i producentéw, w zakresie elementow arty-
stycznych i kreatywnych wchodzacych w sktad gry™. W konsekwencji
»gra przestaje by¢ wylacznie programem, staje si¢ bowiem produktem,
w ktorego fundamentach faktycznie stoi program, ale jako koncowe
dzielo sklada sie z tak wielu elementéw, ze jednoznaczna klasyfikacja
gry jako programu bylaby niesprawiedliwa wobec pozostalych oséb
zaangazowanych w tworzenie gry i — przede wszystkim — niewystar-
czajaca, by ochronic takie elementy, jak grafike, muzyke, scenariusz™.

Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych nie zawiera takze
definicji legalnej utworu audiowizualnego. Najbardziej ogélna definicja
tego pojecia wskazuje, ze utwodr audiowizualny to ,,dzieto ustalone w po-
staci serii polgczonych ze sobg obrazdw sprawiajacych wrazenie ruchu
z dzwigkiem lub bez [...]”2. Do percepcji tego typu utworu odbiorca
wykorzystuje zaréwno zmyst wzroku, jak i (najczesciej) stuchu, przy
czym kluczowe dla uznania utworu za audiowizualny jest kryterium
ruchu obrazu. Przedstawiciele doktryny prawa zwracaja jednak uwage,
ze do pelnej klasyfikacji utworu jako audiowizualnego wymagana jest
przestanka liniowego, stalego charakteru pojawiajacych si¢ po sobie
elementéw (np. scen filmowych). Gra polega przede wszystkim na roz-
grywce, co sprawia, Ze gry nie sposdb przyréwnac z filmem, w ktérym
to sekwencja obrazéw jest zawsze stata. W grach komputerowych to
gracz decyduje bowiem o wystepowaniu kolejnych ,,scen”. Szczegdlnie

®  Zob.m.in. G.]yz, Autorskoprawna ochrona programow komputerowych w Polsce
(wybrane zagadnienia), «Radca Prawny» 4/1995, s. 39.

1 Tak: Z. KRUGER, Angry Birds nalezy objg¢ ochrong, «Gazeta Prawna» z 3 stycznia
2013 r.

' Tak: S. Bracs, Konflikty dotyczgce prawa autorskiego gier komputerowych -
diagnoza problemu i proponowane rozwigzania, «Prace Naukowe Akademii im. Jana
Dlugosza w Czestochowie» 5/2017, s. 15.

2 TakJ. SzczoTkA, Wprowadzenie do ustawy o prawie autorskim i prawach po-
krewnych, Lublin 1994, s. 40.
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widoczne jest to w grach o nieliniowym charakterze fabuly. Dlatego tez
nie sposob jest jednoznacznie zakwalifikowaé gry komputerowej jako
utworu audiowizualnego, natomiast pamieta¢ trzeba, ze gry kompu-
terowe zawierajg czesto elementy stanowiace utwory audiowizualne,
ktére podlegaja ochronie na podstawie przepiséw dotyczacych utworow
audiowizualnych.

Gry komputerowej nie mozna zatem jednoznacznie zakwalifiko-
wa¢ ani wylacznie jako programu komputerowego, ani wytacznie jako
utworu audiowizualnego. Zgodnie z orzeczeniem Trybunatu Sprawied-
liwosci Unii Europejskiej z 23 stycznia 2014 r. w postepowaniu Nintendo
Co. Ltd p. PC Box Srl. i 9Net Srl.: ,,gry wideo [...] stanowig zlozony
material obejmujacy nie tylko program komputerowy, ale takze ele-
menty graficzne i dZzwigkowe, ktére - mimo Ze zostaly zakodowane w je-
zyku programowania — majg samoistnie charakter tworczy, niedajacy
sprowadzi¢ sie¢ wylacznie do wspomnianego zakodowania””. Innymi
stowy stwierdzi¢ trzeba, ze poszczegolne elementy skladajace si¢ na gre
komputerowg stanowia zazwyczaj utwory w rozumieniu prawa autor-
skiego. Dotyczy to przede wszystkim silnika gry (ktory jest programem
komputerowym), intro i outro (ktdre stanowia utwory audiowizualne),
dialogdéw, $ciezki dzwickowej i oprawy graficznej. Prawami autorskimi
do tych sktadnikéw moze dysponowac tworca, producent czy wydawca
gry, ale réwniez podmiot niezwigzany z produkgja, jak firma fonogra-
ficzna, ktéra udzielita producentowi licencji do wykorzystania muzyki
w $ciezce dzwickowej gry.

Kwestia kwalifikacji prawnej gry komputerowej pojawila si¢ takze
w wyroku Trybunatu Sprawiedliwoséci Unii Europejskiej z 22 grudnia
2010 r. w sprawie C-393/09, w ktérym stwierdzono miedzy innymi, ze
»graficzny interfejs uzytkownika nie pozwala na powielanie tego pro-
gramu komputerowego, lecz stanowi po prostu element tego programu,
za pomocg ktdrego uzytkownicy wykorzystuja wlasciwosci omawianego
programu”™. Z wyroku tego wynika réwniez, ze graficzne interfejsy
uzytkownika nie podlegaja ochronie prawnoautorskiej w ramach rezimu

13 Zob. wyrok TSUE z 23 stycznia 2014 r., C-355/12, Dz. Urz. UEC 9322014 r.,s. 8.
4 Zob. wyrok TSUE z 22 grudnia 2010 r., C-393/09, ZOTSiS 2010/12C/1-13971-14008.
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przewidzianego dla programéw komputerowych, ale same mogg stano-
wic utwdr w rozumieniu prawa autorskiego, przy czym, aby tak sie stalo,
interfejs taki musi stanowi¢ wyraz wlasnej tworczoéci intelektualnej
autora i odznacza¢ si¢ przestankami indywidualnosci i oryginalnosci.
Zaznaczy¢ przy tym jednak trzeba, ze kwestia prawnoautorskiej ochrony
graficznych interfejséw uzytkownika w dalszym ciagu wywotuje kon-
trowersje w literaturze przedmiotu®.

Powyzsze potwierdza zatem, ze gre komputerowa nalezy traktowac
wlasnie jako ,,utwor ztozony”, korzystajacy zaréwno z ochrony przystu-
gujacej programom komputerowym, jak i tej wynikajacej z przepiséw
ogolnych. W konsekwencji podzieli¢ nalezy poglad, ze ,,nie rezygnujac
z ochrony gier komputerowych jako programéw komputerowych uzna¢
nalezy, ze skladajg si¢ one obecnie ze swoistych dwoch warstw, tech-
nicznej i artystycznej i cho¢ niemozliwym lub bardzo trudnym jest ich
oddzielenie, to zastuguja one na dodatkows, kumulatywna ochrone,
zaréwno jako program komputerowy jak i utwor audiowizualny™.

Na marginesie wskaza¢ rowniez trzeba, ze Trybunal Sprawiedliwosci
Unii Europejskiej w przywolanym powyzej wyroku z 22 grudnia 2010 r.
odpowiedzial takze na inne pytanie prejudycjalne, ktére dotyczyto do-
puszczalnosci let’s playéw. W wyroku tym wskazano miedzy innymi,
ze: ,Niewatpliwie transmisja telewizyjna utworu stanowi co do zasady
publiczne udostepnianie, w stosunku do ktérego jego autorowi przystu-
guje wylaczne prawo zezwolenia badz zakazania, a graficzny interfejs
uzytkownika moze ponadto stanowi¢ wlasng tworczos¢ intelektualng
jego autora. Jednakze jesli w ramach transmisji telewizyjnej danego
programu wyswietlony jest graficzny interfejs uzytkownika, to interfejs
ten udostgpniany jest telewidzom wytacznie w sposob pasywny, bez
mozliwosci jego aktywnego uzycia. Nie moga oni skorzysta¢ z funkeji
omawianego interfejsu polegajacej na umozliwianiu interakcji pomie-
dzy programem komputerowym a uzytkownikiem. Zwazywszy na to,
ze poprzez transmisje telewizyjng graficzny interfejs uzytkownika nie

15 Szerzej na ten temat zob. T. GRZEGORCZYK, Prawnoautorska ochrona graficznych
interfejsow uzytkownika, «Przeglad Prawno-Ekonomiczny» 35.2/2016, s. 44 i n.
16 Tak Z. KRUGER, op. cit.
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jest udostepniony publicznie w sposéb umozliwiajacy poszczegolnym
osobom uzyskanie dostepu do kluczowego elementu charakteryzu-
jacego interfejs, czyli funkcji interakcji z uzytkownikiem, nie ma tu
miejsca publiczne udostgpnienie graficznego interfejsu”. Biorac jednak
pod uwage, ze graficzny interfejs uzytkownika moze stanowi¢ utwor
w rozumieniu prawa autorskiego (a tym samym okreslonemu podmio-
towi moga przystugiwac autorskie prawa majatkowe do takiego utworu,
w tym prawo do rozporzadzania utworem na wszystkich polach eks-
ploatacji), to ewentualny brak mozliwosci interakeji, o ktérym mowa
w przywolanym wyzej wyroku, nie moze przesadzac o braku publicz-
nego udostepnienia tegoz interfejsu. Dlatego tez powyzsze stanowisko
TSUE nalezy w mojej ocenie uzna¢ co najmniej za kontrowersyjne,
w tym rowniez z uwagi na fakt, ze nagrania typu let’s play obejmuja
najczesciej nie tylko warstwe graficzng gry komputerowej, lecz takze
$ciezke dzwiekowa i inne elementy takiej gry.

3. PRAWO CYTATU NA GRUNCIE USTAWY O PRAWIE AUTORSKIM
I PRAWACH POKREWNYCH

W zwiazku z tym, ze gra komputerowa - jako multimedialny utwor
zlozony - korzysta z ochrony prawnoautorskiej przystugujacej progra-
mom komputerowych, jak i utworom audiowizualnym, a kazdy let’s
play - niezaleznie od jego rodzaju czy odmiany — wykorzystuje fragment
(badz calos¢) danej gry komputerowej, zasadne jest dokonanie analizy
przepisow, regulujacych tzw. prawo cytatu. Prawo cytatu to jedna z form
tzw. dozwolonego uzytku, ktéra zezwala na uzycie utworu (w catosci
lub w czesci), pomimo objecia tego utworu prawami autorskimi. W tym
kontekscie istotne znaczenie maja nastepujace przepisy ustawy o prawie
autorskim i prawach pokrewnych:

a. art.29,zgodnie z ktérym: ,Wolno przytacza¢ w utworach stano-
wigcych samoistng calo$¢ urywki rozpowszechnionych utworéw
oraz rozpowszechnione utwory plastyczne, utwory fotograficzne
lub drobne utwory w calosci, w zakresie uzasadnionym celami
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cytatu, takimi jak wyjasnianie, polemika, analiza krytyczna lub
naukowa, nauczanie lub prawami gatunku tworczosci”;

art. 34, zgodnie z ktérym: ,,Mozna korzystac¢ z utworéw w grani-
cach dozwolonego uzytku pod warunkiem wymienienia imienia
i nazwiska tworcy oraz zrédta. Podanie tworcy i Zrédta powinno
uwzglednia¢ istniejace mozliwosci. Tworcy nie przystuguje prawo
do wynagrodzenia, chyba ze ustawa stanowi inaczej”; oraz

art. 35, zgodnie z ktérym: ,,Dozwolony uzytek nie moze naruszac
normalnego korzystania z utworu lub godzi¢ w stuszne interesy
tworcy”.

Na podstawie przytoczonych wyzej przepisow mozna zatem wskazac,
ze do najwazniejszych zasad zgodnego z prawem korzystania z prawa
cytatu naleza:

a.

utwor, w ktérym przytaczamy cytat, musi stanowi¢ samoistng
calo$¢ i sam w sobie powinien by¢ przedmiotem ochrony prawa
autorskiego;

cytat musi pelni¢ funkcje jedynie positkowa, uzupelniajaca utwor
podstawowy, wystepujac jako przedmiot analizy, polemiki, recen-
zji, element pracy dydaktycznej czy tez w sytuacji, gdy wymaga
tego specyfika konkretnego gatunku;

cytat powinien pojawi¢ sie w okreslonym celu; przytaczanie in-
nych utworéw bez wiekszego zwigzku z trescia dzieta lub bez
przynajmniej podstawowego omoéwienia nie bedzie spetniato
przestanek dopuszczajacych skorzystanie z prawa cytatu;
przedmiotem cytatu moga by¢ fragmenty innych utworéw, jak
réwniez niewielkie utwory (np. wiersze itp.) w calosci;

cytat musi by¢ w sposéb wyrazny oznaczony i odrézniony od
utworu, w ktérym si¢ pojawia (tak, by potencjalny odbiorca nie
mial watpliwosci co do tego, ktory fragment jest autorstwa cy-
tujacego, a ktéry stanowi tre$¢ cytatu);

koniecznym elementem prawa cytatu jest wskazanie imienia
i nazwiska lub tez — w przypadku ich braku - innych danych
identyfikujacych (np. pseudonimu) tworcy dzieta pierwotnego
oraz zrodla przywoltywanej publikacji;
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g. pomimo tego, ze przepisy prawa nie okreslajg precyzyjnych ram
ilosciowych, w odniesieniu do prawa cytatu przyjmuje sie, ze
~cytowany urywek lub nawet caly drobny utwér musi pozostawac
w takiej proporcji do wkiadu wlasnej twdrczosci, aby nie byto
watpliwosci co do tego, ze powstalo wlasne, samoistne dzieto™;

h. prawo cytatu nie moze by¢ realizowane w taki sposéb, by ogra-
niczalo moznos¢ autora pierwotnego utworu do korzystania
Z niego;

i. wcytacie nie mozna dokonywac zmian, w szczegélnosci takich,
ktére mogtyby wypaczy¢ pierwotng my$l autora.

Biorac powyzsze pod uwage, w kontekscie let’s playow wskazac trzeba
przede wszystkim, Ze cytat powinien by¢ ilosciowo i jakosciowo pod-
rzedny wobec calosci, w ktorej sie znajduje. W przypadku let’s playow
natomiast (szczegolnie w odniesieniu do let’s playéw typu walkthrough
oraz speedrun), ktore prezentujg calos¢ badz znaczng cz¢s¢ co najmniej
warstwy audiowizualnej gry komputerowej, powyzsza zasada nie bedzie
spelniona.

W konsekwencji nagranie calej gry lub istotnego jej fragmentu, a na-
stepnie udostepnienie takiego nagrania za posrednictwem stron inter-
netowych, wykracza poza granice dozwolonego uzytku z powodu braku
spetnienia kryteriéw celowo$ciowych czy ilosciowych, a tym samym - co
do zasady - dzialanie takie nalezy uznac za naruszajace prawo autorskie
do takiej gry komputerowej, ktdra jest przedmiotem nagrania.

Powyzsza generalna konstatacja nie zmienia jednak faktu, ze kazdy
przypadek let’s playa musi by¢ analizowany indywidualnie. Nie jest
bowiem wykluczone, ze w konkretnym przypadku (szczegélnie w odnie-
sieniu do let’s playa typu solution) warunki skorzystania z prawa cytatu
zostana spelnione. Tworcy let’s playow musza jednak pamigtaé, ze dla
zgodnego z prawem skorzystania z prawa cytatu konieczne jest kumu-
latywne spetnienie wszystkich wskazanych wyzej zasad. Tym samym
chodzi nie tylko o spelnienie kryteriow ilosciowych i celowosciowych,

7" Tak wyrok Sadu Najwyzszego z 23 listopada 2004 r., I CK 232/04, «<OSNC»
11/2005, poz. 195, s. 87.
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lecz takze miedzy innymi o wyrazne oznaczenie cytatu oraz wskazanie
imienia i nazwiska tworcy cytowanego dziela.

W kontekscie let’s playéw (a zwlaszcza let’s playow typu solution)
szczegllne znaczenie moze mie¢ wyjatek przewidziany wart. 29 pr. aut.,
zgodnie z ktérym: ,Wolno przytacza¢ w utworach stanowiacych samo-
istng calo$¢ urywki rozpowszechnionych utworéw oraz rozpowszech-
nione utwory plastyczne, utwory fotograficzne lub drobne utwory w ca-
tosci, w zakresie uzasadnionym [...] prawami gatunku tworczosci”.
Pomimo tego, ze w doktrynie prawa prezentowane s3 rézne poglady
w zakresie wykladni sformulowania ,,prawa gatunku twoérczosci”, sta-
nowisko dominujace - ktore nalezy podzieli¢ - zaklada, ze ,,postugiwa-
nie sie cytatem w ramach praw gatunku twoérczosci jest dopuszczalne
w przypadku samodzielnej tworczosci nawiazujgcej, w sposob catkowi-
cie jednoznaczny, do cudzego dzieta. Chodzi tu o te rodzaje utworéw,
w ktérych tradycyjnie nawigzuje si¢ do cudzych dziel; co wiecej, brak
mozliwosci nawigzywania do cudzej twdrczosci przekreslatby mozliwos¢
tworzenia tego rodzaju dziet™. Jak stusznie wskazuje Grzegorz Mania,
»0 dopuszczalnosci cytatu w muzyce (i ogdlnie cytatu artystycznego)
realizujgcego cel «praw gatunku tworczosci» [nalezy] przesadzac na pod-
stawie analizy panujacych w danej dziedzinie kreacyjnej zwyczajow™.
Co prawda nagrania typu let’s play stanowia wzglednie nowa forme
kreatywnosci, ale uzasadnione wydaje sie twierdzenie, ze w tej dziedzinie
utrwalonym juz zwyczajem jest postugiwanie si¢ cytatem. Oczywiste jest
takze, ze tego typu nagrania nie moglyby powstawac bez nawigzywania
do cudzej tworczosci. Co wigcej, jak wskazuje Katarzyna Grzybczyk
»prawo unijne zmierza ku harmonizacji prawa autorskiego, mozna wiec
zasadnie przyjaé, ze opowiadania fanfiction, a takze pozostate owoce
dziatalnosci tworczej internautéw (m.in. sampling, mashupy, memy), sa
chronione prawem autorskim”™. Nie jest zatem wykluczone skuteczne

8 Tak Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz, red. P. SLg-

ZAK, Krakéw 2017, s. 301 (i przywolana tam literatura).

¥ Tak G. MANI1A, Cytat w muzyce - o potrzebie reinterpretacji przestanek, «ZNU]J.
PPWI» 1/2017, 5. 78.

%0 Tak K. GRZYBCZYK, Twirczos¢ internautow w Swietle regulacji prawa autorskiego
na przyktadzie fanfiction, Warszawa 2015, s. 188.
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powolywanie sie przez tworcow let’s playéw, w szczegolnosci typu so-
lution (ktdre nie zawieraja przebiegu calej gry), na korzystanie z tzw.
prawa cytatu, uzasadnionego prawami gatunku tworczosci, przy czym
kazdy przypadek let’s playa musi by¢ analizowany indywidualnie.

4. LET’S PLAY A PRAWA AUTORSKIE DO GRY KOMPUTEROWE]

Jak wynika z powyzszej analizy, gra komputerowa stanowi utwor w ro-
zumieniu przepisoéw ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych,
przy czym utwor ten jest tzw. utworem ztozonym (na ktéry co do zasady
sklada si¢ wiele elementéw, w tym przede wszystkim program kompute-
rowy, utwory audiowizualne, dialogi, $ciezka dzwigkowa i oprawa gra-
ficzna). Gra komputerowa podlega zatem ochronie prawnej na gruncie
ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych, przy czym nalezy
uznad, ze grze komputerowej przystuguje ochrona przewidziana za-
réwno dla programéw komputerowych, jak i utworéw audiowizualnych,
atakze ochrona na zasadach ogdlnych, przewidzianych dla pozostatych
utworow. Zgodnie z art. 17 pr. aut.: »Jezeli ustawa nie stanowi inaczej,
tworcy przystuguje wylaczne prawo do korzystania z utworu i rozporza-
dzania nim na wszystkich polach eksploatacji oraz do wynagrodzenia
za korzystanie z utworu”.

W konsekwencji stwierdzi¢ trzeba, ze jakakolwiek forma wykorzy-
stania gry komputerowej w celach innych niz cele prywatne wymaga
uzyskania uprzedniej zgody podmiotu dysponujacego prawami autor-
skimi do gry komputerowej (tj. najczesciej zgody autora gry, ewentualnie
zgody producenta lub wydawcy takiej gry). Taka niezgodng z prawem
formg wykorzystania gry komputerowej jest miedzy innymi rozpo-
wszechnianie utworu bez zgody podmiotu dysponujacego prawami
autorskimi do tego utworu.

Udostepnienie nagrania z rozgrywki gry komputerowej nie moze
by¢ traktowane jako udost¢pnienie samej gry, a juz z pewnoscig jako
udostepnienie oprogramowania. Jest to raczej udostgpnienie elementdw,
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ktore skladajg sie na szeroko rozumiany interfejs*. Innymi stowy, roz-
powszechnianie zapisu z przebiegu gry komputerowej stanowi rozpo-
wszechnianie przynajmniej warstwy wizualnej gry (a najczesciej takze
$ciezki dzwigkowej, dialogéw i innych elementéw), a wiec podmiot,
ktoéry posiada prawa autorskie do tego elementu, musi udzieli¢ na to
zgody.

Jezeli nagranie typu let’s play samo w sobie nie stanowi utworu
w rozumieniu art. 1 ust. 1 pr. aut., to tworca let’s playa wkracza w mo-
nopol autorski twdrcy gry. Takie dzialanie, o ile jest dokonywane bez
zgody uprawnionego, stanowi bezprawne naruszenie prawa autorskiego
i w zadnym przypadku nie moze by¢ usprawiedliwiane instytucja do-
zwolonego uzytku.

Jezeli nagranie typu let’s play stanowi utwor w rozumieniu art. 1 ust. 1
pr. aut., a udostepnienie let’s playa nastepuje bez zgody uprawnionego do
praw autorskich do gry komputerowej, to teoretycznie tworca let’s playa
moze powolywac sie na instytucje dozwolonego uzytku. Kazdy taki
przypadek musi by¢ analizowany indywidualnie, ale - co do zasady - jak
wykazano powyzej w wiekszosci przypadkéw nagran typu let’s play -
warunki zgodnego z prawem skorzystania z tzw. prawa cytatu nie beda
spetnione. Chodzi tutaj w szczegolnosci o let’s playe typu walkthrough
oraz speedrun, w ktorych nie beda co do zasady spelnione przede wszyst-
kim kryteria ilosciowe i celowosciowe skorzystania z prawa cytatu.

Tym samym, o ile w danym przypadku let’s playa nie jest mozliwe
skuteczne skorzystanie z tzw. prawa cytatu, do legalnego publicznego
udostepnienia nagrania typu let’s play konieczne jest uzyskanie przez
tworce let’s playa zgody podmiotu dysponujacego prawami autorskimi
do gry komputerowej, bedacej przedmiotem takiego nagrania.

Wskazac trzeba, ze zgoda taka moze by¢ zawarta juz w samej umowie
licencyjnej do gry komputerowej (tzw. EULA??). Umowa licencyjna
moze bowiem zawiera¢ stanowisko producenta gry w kwestii na przykfad

2 Tak M. OSTROWSKA, 0p. cit., s. 77.

2 EULA - zang. End User License Agreement - jest rodzajem licencji stosowanej
przy tzw. oprogramowaniu pudetkowym. Postanowienia licencyjne stanowia wzorzec
umowy pomiedzy licencjodawca (producentem albo dystrybutorem oprogramowania)
a tzw. uzytkownikiem koncowym.
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streamowania gry na Zywo czy tworzenia i udostepniania nagran typu
let’s play. Niektorzy producenci gier komputerowych zezwalajg z gory
na tego typu praktyki, wychodzac najpewniej z zalozenia, ze nagrania
takie mogg postuzy¢ jako dodatkowa, bezpltatna reklama gry. Nie ma
przy tym réwniez znaczenia, czy tworca let’s playa zarabia na tworze-
niu i udostepnianiu takich nagran (np. poprzez wyswietlanie reklam
w takim nagraniu), o ile jest to zgodne z postanowieniami EULA. Tym
samym tworcy let’s playéw powinni w pierwszej kolejnosci weryfikowa¢
postanowienia EULA, aby mie¢ pewno$¢, czy na legalne stworzenie
i udostepnienie let’s playa nie jest wymagane uzyskanie dodatkowej
zgody podmiotu dysponujacego prawami autorskimi do danej gry
komputerowe;.

Jezeli w umowie licencyjnej nie zostalo z gory udzielone zezwolenie
na publikowanie let’s playow, to takie dzialanie - co do zasady - bedzie
kwalifikowane jako naruszajace prawa autorskie twércoéw (czy produ-
centéw) gry. Tym bardziej ze - jak wskazano powyzej - powolywanie sie
przez tworce let’s playa na tzw. prawo cytatu bedzie w wiekszosci przy-
padkow nieskuteczne.

Pamietac¢ réwniez trzeba, ze za niezgodne z prawem nalezy takze
uznac wszelkie ,,przerdbki” gry na potrzeby let’s playa (polegajace np.
na podfozeniu pod gre innej $ciezki dzwigkowej). Opracowanie jakie-
gokolwiek utworu (w tym réwniez gry komputerowej), ktére ma zostac
rozpowszechnione (np. za posrednictwem stron internetowych), wy-
maga bowiem uzyskania zgody uprawnionego podmiotu.

W przypadku rozpowszechnienia let’s playa z naruszeniem praw
autorskich podmiotu uprawnionego do gry komputerowej, tworca let’s
playa moze ponosi¢ zaréwno odpowiedzialno$¢ cywilna, jak i karna.
W szczegdlnosci, zgodnie z art. 79 ust. 11 2 pr. aut. uprawniony, ktérego
autorskie prawa majatkowe zostaly naruszone, moze zada¢ od osoby,
ktoéra naruszyta te prawa:

1. zaniechania naruszania;

2. usuniecia skutkéw naruszenia;

3. naprawienia wyrzadzonej szkody:

a. nazasadach ogdlnych albo
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b. poprzez zaplate sumy pieni¢znej w wysokosci odpowiadajacej
dwukrotnosci stosownego wynagrodzenia, ktére w chwili
jego dochodzenia bytoby nalezne tytutem udzielenia przez
uprawnionego zgody na korzystanie z utworu®;

4. wydania uzyskanych korzysci.

Niezaleznie natomiast od wymienionych wyzej roszczen uprawniony
moze si¢ takze domagac jednokrotnego albo wielokrotnego ogloszenia
w prasie o$wiadczenia o odpowiedniej tresci i formie lub podania do
publicznej wiadomosci czgsci albo caloéci orzeczenia sadu wydanego
w rozpatrywanej sprawie, w sposob i w zakresie okreslonym przez sad.

Zgodnie natomiast z art. 116 ust. 1-3 pr. aut.: ,,Kto bez uprawnienia
albo wbrew jego warunkom rozpowszechnia cudzy utwoér w wersji ory-
ginalnej albo w postaci opracowania, artystyczne wykonanie, fonogram,
wideogram lub nadanie, podlega grzywnie, karze ograniczenia wolnosci
albo pozbawienia wolnosci do lat 2. Jezeli sprawca dopuszcza si¢ czynu
okreslonego w ust. 1 w celu osiagniecia korzysci majatkowej, podlega
karze pozbawienia wolnosci do lat 3. Jezeli sprawca uczynil sobie z po-
pelniania przestepstwa okreslonego w ust. 1 stale zrédlo dochodu albo
dziatalnos$¢ przestepng, okreslong w ust. 1, organizuje lub nig kieruje,
podlega karze pozbawienia wolnosci od 6 miesigcy do lat 5”. Tym samym
odpowiedzialno$¢ karna jest dotkliwsza, jezeli taki proceder (w postaci
niezgodnego z prawem rozpowszechniania nagran typu let’s play) przy-
nosi korzysci majatkowe.

» Przepis art. 79 ust. 1 pkt 3 lit. b pr. aut. utracil moc z dniem 1 lipca 2015 r. w za-
kresie, w jakim uprawniony, ktérego autorskie prawa majatkowe zostaly naruszone,
moze zgdaé od osoby, ktéra naruszyla te prawa, naprawienia wyrzadzonej szkody
poprzez zaplate sumy pienigznej w wysokoséci odpowiadajacej — w przypadku gdy
naruszenie jest zawinione - trzykrotnosci stosownego wynagrodzenia, ktére w chwili
jego dochodzenia bytoby nalezne tytulem udzielenia przez uprawnionego zgody na
korzystanie z utworu, na podstawie wyroku Trybunatu Konstytucyjnego z 23 czerwca
2015 r., SK 32/14 (Dz. U. poz. 932).
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5. PODSUMOWANIE

Nie ulega watpliwosci, ze w ciagu ostatnich kilku lat let’s playe staly si¢
swoistym fenomenem Internetu, a twdrcy tego typu nagran osiagaja
z tego tytulu dochody, czasami o znacznej wysokosci. Gry komputerowe
stanowig utwory w rozumieniu przepiséw ustawy o prawie autorskim
i prawach pokrewnych, a zatem podlegaja ochronie prawnoautorskiej,
ktéra obejmuje migdzy innymi wyltaczne prawo do korzystania z utworu
irozporzadzania nim na wszystkich polach eksploatacji, w tym réwniez
prawo do rozpowszechniania utworu w sieci Internet. Tym samym
tworcy let’s playow — aby nie narazi¢ si¢ na odpowiedzialno$¢ cywilna
oraz karna - powinni uwzglednia¢ w swoich dziataniach prawa autorskie
do gier komputerowych, przystugujace tworcom, wydawcom, produ-
centom tych gier lub innym podmiotom uprawnionym. Co do zasady,
jezeli w umowie licencyjnej dla danej gry komputerowej (tj. w EULA)
nie udzielono zezwolenia na publikowanie let’s playéw, to takie dziatanie
nalezy uznac za naruszajace prawa autorskie podmiotéw uprawnionych,
jako ze w wigkszosci przypadkow let’s playow powolywanie si¢ na tzw.
prawo cytatu okaze si¢ nieskuteczne. Raz jeszcze podkresli¢ jednak
trzeba, ze kazdy przypadek let’s playa musi podlega¢ skonkretyzowa-
nej, indywidualnej ocenie zaréwno pod katem stanu faktycznego, jak
i prawnego.

LET’S PLAY A PRAWO AUTORSKIE

Streszczenie
Celem artykutu jest przedstawienie pojecia ,let’s playow”, genezy tego zjawi-
ska, charakterystyki i rodzajéw nagran kwalifikowanych jako ,let’s playe”, a na-
stepnie analiza tego rodzaju nagran w $wietle przepiséw regulujacych ochrone
prawnoautorska gier komputerowych. W artykule zwrécono uwage na problemy
z jednoznacznym okresleniem charakteru prawnoautorskiego gry komputerowej,
oméwiono zasady korzystania z tzw. prawa cytatu, a nastepnie dokonano analizy
nagran typu ,let’s play” na gruncie przepiséw Ustawy o prawie autorskim i prawach
pokrewnych. W konkluzji stwierdzono, ze nagrania typu ,let’s play” stanowia
rozpowszechnianie przynajmniej warstwy wizualnej gry, a wiec ten, kto ma prawa
autorskie do tego elementu, musi udzieli¢ na to zgody. Brak takiej zgody co do
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zasady przesadza o naruszeniu przez tworce ,,let’s playa” praw autorskich do gry
komputerowej, bedacej przedmiotem nagrania, cho¢ kazdy przypadek ,,let’s playa”
musi by¢ analizowany indywidualnie.

LET’S PLAY AND COPYRIGHT LAW

Summary

The aim of this article is to present the Let’s Play idea and the origin of this pheno-
menon, the characteristics and types of recordings qualified as Let’s Play, followed
by a review of such recordings in the light of the provisions for the protection
of copyright to computer games. The article draws attention to problems with
establishing an unambiguous definition of the nature of copyright applicable to
computer games and the principles governing the use of the so-called right to
quote, and proceeds to an analysis of Let’s Play recordings in the light of the pro-
visions of the Polish Copyright and Related Rights Act (Ustawa o prawie autorskim
i prawach pokrewnych). The conclusion says that Let’s Play recordings entail the
dissemination of at least the visual layer of a computer game, so the holder of the
copyright to this component must consent to its use. If no consent has been given,
then in principle the creator of the Let’s Play game is in breach of the copyright to
the computer game which is the subject of his recording, although each Let’s Play
case should be considered individually.

Stowa kluczowe: let’s play; walkthrough; gra komputerowa; prawo autorskie;
dozwolony uzytek.
Keywords: Let’s Play; walk-through; computer game; copyright; fair use.
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