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Abstract

Abandonware primarily refers to classic computer games that, despite the lack of legal
distribution, remain protected by copyright. This phenomenon highlights the tension
between the rights of copyright holders and the public interest in preserving digital
cultural heritage. The regulations in force in the European Union concerning orphan
works and works that are no longer commercially available cover computer games only
to a limited extent.

The issue of abandonware also has literary and cultural dimensions. Games are complex
cultural texts that combine narrative, imagery, sound, and interactivity, and are also the
subject of research on digital narrative, intermediality, reception, and cultural memory.
The loss of access to older games thus limits not only access to the software itself but
also the ability to study historical forms of narrative and the development of interactive
media.
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works, out-of-commerce works, digital narrative, intermediality.

dobie powszechnej cyfryzacji spoteczenstwo coraz czesciej styka sie z ka-

tegorig abandonware - oprogramowania, ktére pozostaje objete ochrong
prawa autorskiego, lecz wskutek zaprzestania jego komercyjnej eksploatacji
nie jest dostepne w legalnych kanatach dystrybucji. Zjawisko to, szczegolnie
widoczne na polu gier komputerowych, unaocznia kolizje miedzy beztermi-
nowym monopolem decyzyjnym wtasciciela praw a interesem publicznym
w zachowaniu i udostepnianiu dobr kultury cyfrowej. Ustawodawca, przy-
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znajgc uprawnionemu prawo do ,wstrzymania dystrybucji” (zob. art. 17 pr.
aut.), nie przewidzial instrumentu, ktéry neutralizowalby skutki faktycznego
porzucenia utworu.

Problematyka abandonware ujawnia luki obowigzujacego systemu, gdyz
obowigzujace rezimy - zar6wno przewidziane dla dziet osieroconych (dyrek-
tywa 2012/28/UE, art. 355 pr. aut.), jak i dla utwordéw niedostepnych w obrocie
handlowym (dyrektywa 2019/790/UE, art. 35'° pr. aut.) - nie obejmujg wprost
wielowarstwowych gier komputerowych. Réwnocze$nie ztozona struktura
praw do tych gier (kod Zrédtowy, muzyka, grafika, scenariusz) oraz istnie-
nie $rodkéw technicznych DRM dodatkowo utrudniajg legalng archiwizacje
iupublicznianie starszych tytutéw przezinstytucje dziedzictwa kulturowego.

Problematyka ta zyskuje wspotcze$nie na aktualnosci rowniez wobec dzia-
tan wydawcéw zmierzajgcych do ograniczania dystrybucji gier na fizycznych
no$nikach i przenoszenia jej do zamknietych ekosystemoéw cyfrowych, co
moze w przysztoéci dodatkowo utrudnié zaréwno dalszy obrét legalnie naby-
tymiegzemplarzami, jak i zachowanie tych utworéw dla celéw archiwalnych!.

Celem niniejszego tekstu jest wykazanie, Ze obecne przepisy krajowe i unij-
ne nie gwarantujg wystarczajacej réwnowagi pomiedzy interesami podmio-
tow praw autorskich a potrzebg ochrony dziedzictwa cyfrowego. Sadze, ze
abandonware powinno zostaé objete odrebng procedura - zblizong do regu-
lacji dotyczacych dziet osieroconych lub utworéw niedostepnych w handlu
- badz tez wymaga jednoznacznego zakwalifikowania gier komputerowych
jako utworéw audiowizualnych, co umozliwitoby stosowanie istniejgcych
mechanizmoéw prawnych. W konsekwencji artykut formutuje postulaty de
lege ferenda, ktérych implementacja pozwolitaby na legalne gromadzenie,
digitalizacje i udostepnianie abandonware z poszanowaniem praw twércow
iproducentéw, a zarazem w interesie spotecznym polegajagcym na zachowaniu
interaktywnego dziedzictwa kulturowego.

Dennis W.K. Khong zauwaza, ze ,prawo autorskie przyznaje wtascicielowi
utworu wytaczne prawo do kontrolowania m.in. kopiowania i wydawania
kopii jego dzieta. [...] Jednak prawo autorskie nie wymaga, aby kopie utwo-
ru byly udostepniane publicznie. Wtasciciel praw autorskich ma swobode
wstrzymania dystrybucji swojego utworu”?. To uprawnienie powoduje, ze
warto$ciowe utwory mogg przestaé by¢ dostepne, gdy zaprzestaje sie ich dys-
trybucji. W efekcie powstaje problem utworéw, ktére — w trakcie trwania
ochrony prawnej i ze wzgledu na nig - sa niedostepne dla odbiorcéow.

Od strony jezykowej, jezeli chodzi o termin abandonware, jest to neologizm
bedacy zbitka angielskich stéw ,software” (oprogramowanie) i ,,to abandon”

! Szerzej na przykladzie zapowiedzianego przez Sony Interactive Entertainment zakoniczenia produkeji fi-
zycznych no$nikéw dla nowych gier na konsole PlayStation od 2028 r. - zob. przypis 23.

2 D.W.K. Khong, Orphan Works: Abandonware and the Missing Market for Copyrighted Goods, ‘International Jo-
urnal of Law and Information Technology’, 15, 1, Oxford 2007, ss. 54-89.
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(porzucac)®. Szukajgc natomiast definicji niezbednej do zrozumienia proble-
mu, mozna w §lad za Khongiem wskazaé, ze ,[u]twory osierocone i abandon-
ware mozna ogolnie zdefiniowaé jako utwory chronione prawem autorskim,
ktoére nadal znajdujg sie w okresie ochrony, ale nie sg juz komercyjnie dostep-
ne dla publicznosci. Je$li wlasciciel praw autorskich jest ustalony i wykazuje
cheé¢ udzielenia licencji na utwér, ten ostatni nie jest uwazany za porzucony,
nawet jesli nie sg sprzedawane zadne komercyjne kopie™.

Gra komputerowa jako przedmiot ochrony prawnej

Pojecie abandonware taczy sie gtbwnie z grami komputerowymi®. Aby moc
nalezycie wytlumaczy¢ problematyke abandonware w kontekscie gier kom-
puterowych i prawa autorskiego, konieczne jest odwotywanie sie zaré6wno
do kategorii prawa autorskiego, jak i programu komputerowego. Program
komputerowy na gruncie prawa autorskiego jest uznawany za utwoér i pod-
lega ochronie, o ile spetnia ogélne kryteria okre$lone w pr. aut. Oznacza to,
ze musi by¢ przejawem dziatalno$ci tworczej o indywidualnym charakterze.
Programy komputerowe sg chronione podobnie jak utwory literackie, cho¢
w praktyce zakres tej ochrony jest specyficzny i dostosowany do ich unikato-
wej natury. Ochrona prawna obejmuje wszystkie formy wyrazenia programu,
niezaleznie od jego postaci - czy bedzie to kod zrédtowy, kod maszynowy, czy
program zapisany w pamieci komputera. Jednakze sama idea, zasada dzia-
lania czy algorytm programu nie sg objete ochrong. Prawo autorskie chro-
ni konkretny sposéb wyrazenia tych idei, a nie same pomysty czy metody.
W praktyce oznacza to, ze cho¢ nikt nie moze kopiowac¢ kodu programu bez
zgody autora, to moze stworzy¢ wiasny program oparty na tych samych zasa-
dach dziatania, o ile nie narusza oryginalnego sposobu wyrazenia. Specyfika
programéw komputerowych polega na ich funkcjonalnym charakterze. Cze-
sto struktura czy uktad sg wiec zdeterminowane ich przeznaczeniem, co moze
ograniczaé¢ swobode twdérczg. W zwigzku z tym niektére elementy programu
moga nie spetniaé¢ kryterium indywidualnosci i nie podlega¢ ochronie.

3 Termin ten, cho¢ nie jest usankcjonowany ani w oficjalnych stownikach jezyka angielskiego, ani tym bar-
dziej w aktach prawnych, ma juz swoje hasto w trzydziestu jezykach internetowej encyklopedii s$wiata - Wi-
kipedii, réwniez w jezyku polskim: https:/pl.wikipedia.org/wiki/Abandonware [dostep: 10.01.2026].

4 D.W.K.Khong, ibid.

5 Pojecia ,gra komputerowa” oraz ,gra wideo” czesto uzywane sa zamiennie. Przyjmuje sie, ze ,gra wideo” hi-
storycznie odnosi sie do oprogramowania uruchamianego w szczegblnosci na konsolach do gier, podczas
gdy ,.gra komputerowa” — na réznego rodzaju komputerach osobistych. Jest to wytacznie konsekwencja réz-
nic technologicznych i sprzetowych. Niemniej na gruncie przepiséw prawa podzial ten ma znaczenie wtor-
ne, w zwigzku z czym na potrzeby niniejszej analizy obie nazwy nalezy traktowaé jako tozsame, w dalszej
cze$ci tekstu bede sie wiec postugiwaé wytgcznie pojeciem gry komputerowe;j.
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Tworcg programu komputerowego jest osoba, ktora go stworzyta (autor
programu - programista) —ito jej pierwotnie przystugujg autorskie prawa ma-
jatkowe. Jednak w przypadku programéw stworzonych w ramach stosunku
pracy prawa te przystugujg pracodawcy, o ile umowa nie stanowi inaczej. Jest
to odstepstwo od ogblnej zasady, zgodnie z ktoéra prawa autorskie pierwotnie
przystuguja tworcy. Autorskie prawa majatkowe do programu komputero-
wego obejmuja m.in. prawo do jego zwielokrotniania, thumaczenia, adaptacji
orazrozpowszechniania. Natomiast uzytkownik legalnie nabytego programu
moze zen korzystac¢ zgodnie z jego przeznaczeniem, wigczajgc wprowadzanie
niezbednych zmian czy tworzenie kopii zapasowej. Ograniczenia te sa jednak
Sci$le okresSlone i nie mozna ich rozszerza¢ bez zgody autora albo wtasciciela
praw.

Prawo autorskie przewiduje réwniez pewne wyjatki, takie jak mozliwos¢é
dekompilacji programu w okreslonych sytuacjach, np. gdy jest to niezbedne
do zapewnienia wspotdziatania z innymi programami. Warunki takiej de-
kompilacji sg jednak $cisle okreslone i muszg by¢ spelnione jednocze$nie, aby
takie dziatanie byto legalne.

Co sie za$ tyczy autorskich praw osobistych twércy programu komputero-
wego, sg one ograniczone w poréwnaniu z innymi utworami. Oczywiste, ze
twérca zachowuje prawo do autorstwa oraz do oznaczenia programu swoim
nazwiskiem lub pseudonimem, ale nie przystugujag mu niektére inne prawa
osobiste, takie jak prawo do nienaruszalnosci formy utworu®.

Sama kategoria ,,gry komputerowej” nie jest tozsama z programem kom-
puterowym w klasycznym ujeciu. Jak zauwaza Elzbieta Traple, gra kompu-
terowa jest utworem kompleksowym, jej elementy moga podlega¢ réoznym
rezimom prawnoautorskim’, wtasciwym czy to programom komputerowym,
czy to utworom muzycznym itd. Niejako w kontrze do powyzszej obserwa-
cji staje Ireneusz Matusiak, ktéry w swym doktoracie postawit tezy, ze ,gra
komputerowa podlega ochronie prawa autorskiego jako cato$¢ — niezaleznie
od ewentualnej ochrony poszczegoélnych elementéw gry —oraz ze gra kompu-
terowa stanowi odmienny od programu komputerowego, utworu audiowizu-
alnego albo bazy danych przedmiot prawa autorskiego™s.

Aleinatym juz kompleksowym obrazie, od samego poczatku istnienia gier
komputerowych, mozna byto dostrzec wyjatki od tych wielu przeplatajacych
sie regut. Jesli - zdaniem Matusiaka - program komputerowy jest koniecznym
elementem kazdej gry komputerowej?, to przyktad rudymentarnej gry, takiej

6 Szerzej: J. Barta, R. Markiewicz, A. Matlak [w:] Prawo autorskie. System prawa prywatnego, tom 13, J. Barta
(red.), wyd. 4, Warszawa 2017, ss. 1268-1292.

7 Szerzej. E. Traple, Wprowadzenie — gry komputerowe w $wietle prawa [w:] Ochrona gry komputerowej. Aktu-
alne wyzwania prawne, E. Traple (red.), Warszawa 2015, s. 12.

8 1. Matusiak, Gra komputerowa jako przedmiot prawa autorskiego. Autoreferat rozprawy doktorskiej, s. 2,
https://spidor.pl/wp-content/uploads/2014/05/Autoreferat_wersja_skrocona_2_ok.pdf [dostep: 1.08.2026].

9 . Matusiak, Gra komputerowa..., s. 2.
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jak np. Pong (cho¢ bezpiecznie jest przyjaé, ze jest to wyjatek potwierdzajacy re-
gule), nieco wymyka sie temu stwierdzeniu. Pong byl jedng z najwczes$niejszych
gier wideo, a zarazem pierwszym, przelomowym sukcesem komercyjnym w tej
branzy. Jednak w swej oryginalnej iteracji nie byt programem komputerowym
w dzisiejszym rozumieniu. W pierwotnej wersji jego dziatanie nastepowato
bezposrednio w uktadzie elektronicznym urzadzenia'®, zbudowanym z bramek
ilicznikéw TTL, a nie w postaci kodu zapisanego w pamieci i wykonywanego
przezprocesor!. Z tego wzgledu sama techniczna implementacja gry nie podle-
gataby ochronie prawnoautorskiej przewidzianej dla programoéw komputero-
wych. Wlasciwym (potencjalnie) instrumentem ochrony takiego rozwigzania
bytoby prawo patentowe, o ile rozwigzanie spelniato przestanki patentowalno-
Sciizostatnanie udzielony patent. Nie wykluczato to jednak odrebnej, zapewne
bardzo waskiej, ochrony prawnoautorskiej twérczych elementéw audiowizu-
alnych, dZzwiekowych lub graficznych gry.

Jednak z chwilg, gdy w latach osiemdziesigtych XX wieku i pézniej zaczety
powstawacé bardziej ztozone produkty, konieczne stato sie spojrzenie na gry
takze przez pryzmat innych form wyrazu - w tym utworéw audiowizualnych
czy rozbudowanych wielomedialnych konstrukecji taczacych obraz, film, mu-
zyke i funkcje interaktywne. Z tego wzgledu kazde takie dzieto nalezy rozbi¢
na czynniki pierwsze w siatce pojeciowej prawa autorskiego. Ten wieloptasz-
czyznowy charakter gier sprzyja powstawaniu niejasnosci co do tego, ktére
elementy chronione sg jako program komputerowy, a ktore jako odrebne,
wspomniane wyzej sktadniki.

A zatem gry komputerowe mozna zakwalifikowaé¢ do réznych kategorii
utwordw na gruncie prawa autorskiego — od programéw komputerowych,
przez utwory multimedialne czy zbiorowe, az po utwory audiowizualne i za-
lezne. W praktyce oznacza to, ze gra — bedgca nierzadko efektem pracy wielu
0s6b i podmiotow, zawierajgca réznorodne wktady tworcze (np. kod zrédto-
wy, muzyke, warstwe graficzng, scenariusz, kwestie dialogowe) — podlega
ochronie w licznych aspektach, a zarzadzanie prawami autorskimi do takiego
produktu bywa skomplikowane.

Definicja utworu multimedialnego budzi wiele pytan natury prawnej,
zwlaszcza w obszarze prawa autorskiego. Przedmiotem dyskusji jest to, czy
utwor multimedialny albo gra powinny by¢ traktowane jako nowa katego-

10 A. Alcorn, Oral History of Al (Allan) Alcorn, wywiad przeprowadzit H. Lowood, nagrania z 26.04.123.05.2008 .,
Computer History Museum, CHM Ref. X4596.2008, s. 12, https://archive.computerhistory.org/resources/ac-
cess/text/2012/09/102658257-05-01-acc.pdf [dostep: 1.08.2026].

I Tstotne jest jednak zastrzezenie, ze samo umieszczenie programu w sprzecie nie odbiera mu statusu progra-
mu komputerowego. Program moze by¢ zapisany jako firmware albo kod wynikowy w pamieci urzadzenia;
TSUE w wyroku z 22.12.2010 r. w sprawie C-393/09 wskazuje, ze ochronie podlega m.in. kod zrédtowy i wy-
nikowy, réwniez gdy program jest wbudowany w sprzet. Jednakze w przypadku Ponga problem polega nie
na tym, ze kod jest ukryty w urzadzeniu, lecz na tym, ze kodu w ogéle nie byto, a funkcje kodu wykonywata
topologia obwodu.
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ria utworu, czy jako przedsiewziecie inwestycyjno-organizacyjne, w ktérym
wieksza role odgrywajg interesy producenta. Jako Ze nie ma jednoznacznej
kwalifikacji prawnej dla wszystkich utworéw multimedialnych, konieczne
jest indywidualne podejscie do kazdego przypadku. Faktyczna ztozonos$¢ ta-
kich utworéw przekiada sie na ich ztozonos$¢é rozpatrywang przez pryzmat
prawa, a tym samym konieczne jest precyzyjne okreslenie w umowach za-
kresu praw i obowigzkéw stron przy ich tworzeniu i eksploatacji. Szczegdl-
nym wyzwaniem jest uzyskanie zgody od wszystkich twércow istniejacych
utworéw wiaczanych do dzieta multimedialnego, co komplikuje proces jego
produkcjiidystrybucji. Utwér multimedialny jako cyfrowe dzieto integrujace
rézne formy wyrazu artystycznego — ze wzgledu na swojg specyfike - wymaga
szczegblnej uwagi w konteksScie regulacji prawnych i umownych?.

Kolejnym czynnikiem stanowigcym o skomplikowanych uwarunkowa-
niach prawnych gier komputerowych jest ztozona struktura wtasnosci praw-
nej. Gry komputerowe moga by¢ przedmiotem odrebnych uméw licencyjnych
dlaréznych ich elementéw. Jeden podmiot - tworca, wydawca czy producent
- moze dysponowaé prawami do kodu zrédtowego, inny do muzyki, jeszcze
inny do opracowanej warstwy fabularnej czy postaci. Jezeli tytut byt produ-
kowany zespotowo, to nierzadko wystepuje réznoraka konfiguracja wspoét-
autorstwa, w ktorej kazdy wspottworca wnosi swoj tworezy wkiad, ale tez
ma okres$lony udziat w prawach do gry jako cato$ci. W przypadku duzych
wydawcéw i producentéw, ktérych utwory - gry - klasyfikowane sg np. jako
utwér zbiorowy lub pracowniczy, przeniesienie praw majgtkowych z pojedyn-
czych tworcow na producenta stwarza kolejne warstwy formalnosci. Sytuacja
moze sie dodatkowo komplikowa¢, gdy pojawia sie kwestia licencjonowania
konkretnych technologii (np. silnikéw graficznych) od zewnetrznych firm lub
oprawy muzycznej od jej zewnetrznych autoréw.

W konteks$cie abandonware wazne jest réwniez to, Zze oprogramowanie,
w tym gry, sg przedmiotem obrotu miedzynarodowego - czesto na platfor-
mach takich jak Steam czy GOG -aich kwalifikacja prawna rézni sie w poszcze-
gbélnych panstwach: w USA i Niemczech stosuje sie przepisy o programach
komputerowych i utworach audiowizualnych, we Wtoszech za$ rezim utwo-
row multimedialnych. Gry komputerowe rozpatrywane sg w réznych jurys-
dykcjach na odmiennych zasadach. W Stanach Zjednoczonych i Niemczech
klasyfikuje sie je zwykle wedtug przepiséw dotyczacych zaréwno programow
komputerowych, jak i utworéw audiowizualnych. We Wioszech bywa im bliz-
sze okreS$lenie ,,ztozone utwory multimedialne”. Kazde z tych podej$¢ moze
nieco inaczej rozktadaé akcenty ochronnei przewidywaé inne ramy legalnego
korzystania. Dochodzi do tego jeszcze problem dystrybucji miedzynarodowej
- obecnie cyfrowej, czesto dziatajacej ponad granicami panstw.

2 Szerzej np. J. Barta, R. Markiewicz, A. Matlak [w:] Prawo..., s.1290 i nn.
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Przyczyny i skutki zaprzestania sprzedazy
i wsparcia oprogramowania

Niejednokrotnie w przypadku gier z lat 80. czy 90. ubiegtego stulecia oka-
zuje sie, ze cze$¢ firm odpowiedzialnych za ich produkcje i wydawanie upa-
dia, zostata przejeta, potaczyla sie z innymi podmiotami badz wielokrotnie
zmienita swojg strukture kapitalows. Zdarzaja sie tez sytuacje, w ktérych
newralgiczne archiwa zawierajgce dokumentacje zwigzang z produktem sg
niekompletne lub w ogble zaginety. Sprawia to, ze w konsekwencji ustalenie,
kto ma prawo decydowa¢é o dalszej eksploatacji utworu, staje sie trudne albo
zgota niemozliwe. W niektérych przypadkach zdarza sie, Ze licencje zostaty
udzielone wytgcznie na okre$lony czas, po ktérego uptywie wydawcy nie majg
formalnych podstaw do dalszego obrotu dang gra. A jesli uprawnienia do
dysponowania utworem nie zostaty przedtuzone badz rozciggniete na nowe
pola eksploatacji (np. dystrybucje cyfrows), pojawia sie wigzgca rece préznia
prawna.

Wrazz uptywem lat, zwtaszcza w przypadku starszych gier, moze dojs¢ tez
do sytuacji, w ktorej nikt juz w oficjalnych kanatach nie eksploatuje praw do
danego tytutu, a ewentualne proby wznowienia napotykaja na kolejny funda-
mentalny problem - zwigzany albo z brakiem jasnosci co do aktualnych wta-
Scicieli praw, albo brakiem zainteresowania ze strony posiadaczy tych praw
(choéby dlatego, ze dalsze wydawanie tytutu jest nieoptacalne). Stad, z takiego
impasu, bierze sie wtasnie zjawisko abandonware — porzuconego oprogramo-
wania, czyli sytuacji, gdy gre trudno jest naby¢ lub uruchomié¢ z zachowaniem
wszystkich wymogoéw licencyjnych, gdyz formalnie gra wcigz jest chroniona
prawem autorskim, ale juz nie funkcjonuje w oficjalnym obrocie.

Dla wielu uzytkownikéw komputeréw i mito$nikéw retrogamingu stano-
wi to powdd do siegania po nieformalnie udostepniane w sieci wersje gier —
w przekonaniu, Ze tytut zostat porzucony. W $wietle jednak obowigzujacego
prawa autorskiego sytuacja jest daleka od jednoznaczno$ci. Wprawdzie bo-
wiem prawo przewiduje wygasniecie ochrony po okre$lonym czasie (zazwy-
czaj po uptywie 70 lat od $mierci twércy), niemniej wciagz jest to dtugi okres
(zwazywszy, ze tworcy w wiekszosSci przypadkéw nadal sg wsrdd zywych).
Dlatego w wiekszo$ci przypadkéw, chociaz wydawca lub producent nie intere-
sujg sie komercyjnym wykorzystaniem gry, to wciaz (zazdros$nie?) utrzymujg
do niej prawa.

Trudno$ci w legalnej reedycji abandonware wynikajg rowniez z tego, ze tak
wielowarstwowy utwér wymaga uzyskania zgody (bgdz nabycia uprawnien)
do poszczegdlnych jego sktadnikéw. Jesli w grze wykorzystano np. muzyke
licencjonowang od zewnetrznego kompozytora, to prawo do jej eksploatacji
moglo np. by¢ ograniczone ilo$ciowo badZ w czasie lub przestrzeni, a umowa
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nie obejmowata bezterminowego wtaczania jej do kolejnych form dystrybu-
cji. Podobny problem moze dotyczy¢ wkladéw graficznych albo nawet wy-
korzystywania pewnych marek czy znakéw towarowych pojawiajacych sie
w grze (np. logotypéw prawdziwych firm w grze sportowej). Gdy za$ licencje
te wygasaja, producent moze co najwyzej wydaé gre po wezeSniejszym zasta-
pieniu takich elementéw lub renegocjacji kontraktow?. Jednak dla starych,
niszowych czy niskonaktadowych tytutéw, o mniejszym potencjale komer-
cyjnym, koszty i czasochtonno$¢ takich zabiegéw mogg znacznie przewyzszaé
potencjalne przychody.

W rezultacie tworzy sie btedne koto, mimo ze z perspektywy zachowania
tekstéw kultury - gier komputerowych idealnym rozwigzaniem bytoby wzna-
wianie i oficjalne udostepnianie nawet starych produkcji; wtedy odbiorcy
mogliby je kupowa¢ czy pobieraé z legalnych zrédet. Jednak z uwagi na nie-
rozwigzane kwestie prawne badz nieoptacalno$¢ ponownego wydania bardzo
wiele tytutéw popada w zapomnienie, funkcjonujac jedynie w szarej strefie.
Pojawia sie tez pytanie o archiwizacje i digitalizacje tych tytuléw, np. przez
muzea lub biblioteki cyfrowe. Chociaz prawo w wielu krajach przewiduje
pewne wyjatki pozwalajgce instytucjom na zachowanie zasobow kultury,
w praktyce archiwizowanie oprogramowania (a zwtaszcza jego udostepnia-
nie do celéw badawczych czy edukacyjnych) nadal bywa traktowane bardzo
rygorystycznie.

Wsérod powoddw porzucenia oprogramowania jest rozwoj technologicz-
ny. Stare programy czesto nie sg kompatybilne z nowoczesnym sprzetem lub
systemami operacyjnymi, co czyni je niepraktycznymi dla uzytkownikdw.
Twércy moga réwniez zdecydowac sie na wycofanie produktu w celu skupie-
nia sie na nowych projektach lub wprowadzenia na rynek nowszych wersji
oprogramowania, ktére zastepujg poprzednie.

Kolejnym istotnym czynnikiem sg kwestie finansowe. Utrzymanie wspar-
cia technicznego, aktualizacjiiinfrastruktury zwigzanej z oprogramowaniem
niesie pociaga za sobg znaczne koszty. W przypadku produktéw, ktére nie
generujg wystarczajacych przychodoéw, decyzja o zakoniczeniu wsparcia moze
wiec by¢ konieczno$cig biznesows.

Nastepnag przyczyna sg zmiany w strukturze wtascicielskiej firm tworza-
cych oprogramowanie. Przejecia, fuzje lub upadtosci czesto prowadza do
decyzji o zaprzestaniu wsparcia dla starszych produktéw, zwtaszcza jesli
nie pasujg one do nowej strategii biznesowej. Nie mozna réwniez pomijac

3 Dla przyktadu aktualizacja gry Grand Theft Auto: San Andreas na platformie Steam spowodowata usuniecie
cze$ci utworéw muzycznych dostepnych w grze. Zmiana ta byta zwigzana z wyga$nieciem lub wyczerpa-
niem licencji na blisko 30 utworéw muzycznych, m.in. takich twércéw, jak: James Brown, Ozzy Osbourne,
Tom Petty czy Joe Cocker, co zmusito producenta - firme Rockstar — do wprowadzenia modyfikacji w obrebie
Sciezki dzwiekowej; https:/www.pcgamer.com/grand-theft-auto-san-andreas-steam-update-removes-son-
gs-resolution-options/ oraz https:/gamerant.com/grand-theft-auto-rockstar-remove-music-radio-stations
-licensing/ [dostep: 23.12.2025].
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aspektéw prawnych i regulacyjnych. W niektérych przypadkach zakoncze-
nie sprzedazy i wsparcia jest wynikiem zmian w przepisach prawnych, ktoére
moga wymagac znacznych inwestycji w dostosowanie oprogramowania do
nowych standardow.

Abandonware i Digital Rights Management

Technologie Digital Rights Management (DRM™) stanowig zesp6t srodkow
technicznych stuzacych egzekwowaniu praw autorskich poprzez kontrole
dostepu i zakresu dozwolonego korzystania z plikéw muzycznych, filméw,
e-bookdéw czy oprogramowania. Oparte na szyfrowaniu, kluczach aktywacyj-
nychilimitach urzadzen, pozwalajg uprawnionym skutecznie przeciwdziataé¢
nieautoryzowanemu kopiowaniu, rozpowszechnianiu i modyfikowaniu tre-
$ci, lecz rownocze$nie ograniczajg swobode uzytkownika wynikajacg chociaz-
by z dozwolonego uzytku.

Gdy producent wycofuje sie z rynku lub wylacza serwery aktywacyjne,
zabezpieczenia DRM mogg uniemozliwi¢ legalnemu nabywcy uruchomienie
programu, czynigc go de facto bezuzytecznym. Prowadzi to do zjawiska siega-
nia po nieautoryzowane obejscia (cracki), rodzac pytania o granice kontratypu
konieczno$ciidopuszczalno$é inzynierii wstecznej. Z perspektywy instytucji
dziedzictwa kulturowego DRM powaznie utrudnia archiwizacje oraz dtugo-
terminowe udostepnianie abandonware: obejscie zabezpieczen w celu zacho-
wania kopii bywa niezbedne, lecz potencjalnie narusza art. 79 i 118! pr. aut.
Dodatkowsg barierg jest ztozona infrastruktura DRM - od cyfrowych znakow
wodnych po rozproszone serwery uwierzytelniajgce — ktérej nieodtworzenie
grozi bezpowrotng utratg czeSci cyfrowego dziedzictwa.

Chcac miarkowac te problemy, archiwisci muszg podejmowac¢ dziatania
prewencyjne, takie jak: negocjowanie dostepu do wersji bez DRM, doku-
mentowanie mechanizméw ochronnych oraz systematyczne wykrywanie
ianaliza zagrozen na wczesnym etapie archiwizacji. Wymaga to wspétpracy
zwlascicielami praw oraz rozwijania standardéw, ktore utatwig zarzadzanie

4 Podstawe prawng DRM tworzg traktaty WIPO z 1996 r., dyrektywa 2001/29/WE oraz ich krajowa im-
plementacja. Traktaty zobowigzaty panstwa do przeciwdziatania obchodzeniu technicznych $rodkéw
ochrony, dyrektywa nakazata za$ ustanowienie ochrony ,skutecznych zabezpieczen technicznych” i sys-
temoéw zarzadzania prawami. W Polsce obowigzki te realizuje prawo autorskie: art. 6 pkt 8 i 9 wprowa-
dza definicje zabezpieczen technicznych oraz ich skutecznosci, art. 79 ust. 3 przyznaje uprawnionemu
roszczenia cywilne (zaniechanie, odszkodowanie, wydanie korzysci) wobec 0séb usuwajacych lub omi-
jajacych DRM, natomiast art. 118! pr. aut. penalizuje wytwarzanie, dystrybucje, reklame i posiadanie
narzedzi stuzacych takiemu obej$ciu, przewidujac kare do trzech lat pozbawienia wolnosci. System ten
zapewnia twoércom kumulatywna, cywilng i karng ochrone integralnosci zabezpieczen. Szerzej: K. Gie-
nas, Digital Rights Management — nowa era prawa autorskiego?, ,Prawo Mediéw Elektronicznych” 2006,
4 (dod. do Mon. Pr. 20086, 2).
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treSciami cyfrowymi w sposéb zgodny z ich dlugoterminowym przechowy-
waniem?®.

Sankcje prawne za naruszenie
prawa autorskiego a abandonware

Karnoprawna ochrona praw autorskich opiera sie na przepisach kodeksu
karnego oraz ustawy o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Art. 269b k.k.
penalizuje wytwarzanie, nabywanie, zbywanie i udostepnianie urzadzen lub
programow stuzgcych tamaniu zabezpieczen cyfrowych; zagrozenie wynosi
od 3 miesiecy do 5 lat pozbawienia wolnosci, z obligatoryjnym przepadkiem
narzedzi (§ 2) i wyjatkiem dla dziatalno$ci badawczej (§ 1a). Nieuprawnione
kopiowanie programu komputerowego w celu osiggniecia zysku kwalifiku-
je sie jako kradziez niematerialna z art. 278 § 2 k.k. - co obrazuje zbiezno$¢
reziméw karnego i prawnoautorskiego.

Ustawa o prawie autorskim w art. 117 przewiduje do 2 lat pozbawienia
wolnosci (a do 3 lat przy profesjonalizacji) za nieuprawnione zwielokrot-
nianie utworu w celu rozpowszechnienia, natomiast art. 118 sankcjonuje
obrét pirackimi kopiami (od 3 mies. do 5 lat; przy statym zrodle dochodu
minimum jeden rok). Art. 118! penalizuje produkcje, dystrybucje i reklame
urzadzen omijajacych zabezpieczenia - do 3 lat wiezienia - oraz, w 1zejszym
wymiarze, samo posiadanie takich srodkéw. Przepis ten bywa krytykowany
za brak wyraznego odniesienia do analogicznych narzedzi software’owych,
w tym tzw. crackéw, ktére umozliwiajg ztamanie zabezpieczen wylgcznie
poprzez kod.

Dodatkowo sad moze orzec przepadek przedmiotéw stuzacych do popelnie-
nia przestepstwa lub z niego pochodzacych (art. 121 pr. aut.). Cze$¢ przestepstw
przeciwko prawu autorskiemu jest Scigana na wniosek pokrzywdzonego (art.
122 pr. aut.), przy czym w sprawach o przestepstwa okreslone w art. 115-119
pr. aut. status pokrzywdzonego przystuguje réwniez wtasciwej organizacji
zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi lub prawami pokrewnymi (art.
122! pr. aut.).

Poza sankcjami karnymi ustawa przewiduje ochrone cywilnoprawnag!s.
Naruszenie autorskich praw osobistych rodzi roszczenia okre$lone w art. 78
ust. 1 pr. aut., obejmujace m.in. zgdanie zaniechania naruszen, usuniecia ich

15 Szerzej: S. Hein, DRM and Its Risks for Long-Term Archiving, ‘Archiving Conference’ 2014, 11, 1; https: /www.
researchgate.net/publication/263429704_DRM_and_its_risks_for_long-term_archiving [dostep: 10.01.2026].

16 Zob. np. A. Matlak, Konsekwencje naruszenia praw autorskich, https://nck.pl/szkolenia-i-rozwoj/aktualno-
sci/konsekwencje-naruszenia-praw-autorskich [dostep: 6.01.2026].
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skutkow, zlozenia odpowiedniego o§wiadczenia oraz, w razie zawinionego
naruszenia, zado$¢uczynienia albo zaptaty odpowiedniej sumy na cel spo-
teczny. Po $mierci twércy dochodzenie tych roszczen przystuguje podmiotom
wskazanym w art. 78 ust. 2 pr. aut., w tym wtasciwej organizacji zbiorowego
zarzadzania.

Naruszenie praw majgtkowych (art. 79) uprawnia do zgdania zaniechania,
przywroécenia stanu zgodnego z prawem, naprawienia szkody (réwniez w wy-
soko$ci dwukrotno$ci naleznego wynagrodzenia) oraz wydania bezprawnie
uzyskanych korzySci. Przy zawinionym naruszeniu w obrocie zawodowym
sad moze dodatkowo nakazaé¢ ogloszenie prasowego oswiadczenia.

Kwestie prawne i etyczne zwigzane z korzystaniem
z oprogramowania abandonware

Oprogramowanie zaliczane do kategorii tzw. abandonware rodzi istotne
pytania w wymiarze zaréwno prawnym, jak i etycznym. Gtéwna watpliwoscig
jest tu kwestia praw autorskich oraz ewentualnej zgody podmiotéw upraw-
nionych na dalsze korzystanie z programu. Czesto nie jest jasne, czy doszto do
wygasniecia lub przeniesienia majgtkowych praw autorskich, ani kto w da-
nym momencie dysponuje tytutem prawnym do danego oprogramowania.
W przypadku faktycznej nieobecnosci spadkobiercy lub nastepcy prawnego
pozostaje ryzyko naruszenia autorskich praw majatkowych w razie dalszego
rozpowszechniania programu czy jego modernizowania (np. poprzez emu-
lacje).

Z kolei z perspektywy etycznej pojawia sie dylemat, jak dalece zasadne
jest umozliwianie powszechnego dostepu do oprogramowania, ktére - cho¢
nienabywalne oficjalng droga — wcigz pozostaje objete ochrong prawng. Oczy-
wiscie mozna wykazywaé, ze udostepnianie dawnych gier czy programow
w celach edukacyjnych, badawczych lub dokumentacyjnych stuzy zachowa-
niu dziedzictwa kulturowego i technologicznego. Jednak nieuregulowany
stan prawny rodzi obawy o naruszenie zasady poszanowania praw twoércéw,
a w praktyce umozliwia niekontrolowane wykorzystanie cudzego dorobku.

Rozwigzanie powyzszych probleméw wymaga zaréwno Swiadomego po-
dejscia podmiotow przechowujacych lub archiwizujacych programy (np.
instytucji pamieci), jak i klarownych regulacji prawnych. Celem powinna
by¢ ochrona praw twércéw - z réwnoczesnym poszanowaniem interesu pu-
blicznego, w szczegdlnosci z zachowaniem dostepu do programéw istotnych
z punktu widzenia historii technologii. Ewentualne udostepnianie aban-
donware w sposob zgodny z zasadami dozwolonego uzytku (np. w ramach
zamknietych kolekeji naukowych) czy na podstawie odpowiednio skonstru-
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owanych licencji moze stanowi¢ kompromis miedzy ochrong praw autorskich
a potrzeba zabezpieczenia cyfrowego dziedzictwa.

Dozwolone sposoby korzystania z abandonware

W tej czesci zostang omOwione wybrane sposoby legalnego korzystania
z abandonware, tj. z uwzglednieniem swoisto$ci programoéw komputerowych.
Celowo pomine bardziej ogélne instytucje prawa autorskiego, takie jak cho-
ciazby prawo cytatu, skupiajac sie przede wszystkim na rozwigzaniach odno-
szacych sie $cisle do oprogramowania.

Pojecie dozwolonego uzytku (uzytku osobistego) - uregulowane w oddziale
3 rozdziatu 3 pr. aut. - od dawna stanowi jeden z najwazniejszych, a zarazem
najbardziej dyskutowanych wyjatkéw od wytacznych praw twoércéw. Pozwala
ono, przy spetnieniu okre$lonych warunkéw, na korzystanie z rozpowszech-
nionych juz utwordéw bez koniecznoéci uzyskiwania zgody podmiotu upraw-
nionego oraz bez uiszczania dodatkowych optat. W zamys$le prawodawcy ma
to godzi¢ interesy twércow z powszechng potrzebg dostepu do kultury, wiedzy
i informacji®.

Zgodnie z art. 23 ust. 1 pr. aut., ,bez zezwolenia twércy wolno nieodptat-
nie korzystaé z juz rozpowszechnionego utworu w zakresie wlasnego uzytku
osobistego”. Innymi stowy, osoba fizyczna (bo tylko ona moze sie powotaé
na te instytucje) ma prawo m.in. zwielokrotniaé czy odtwarzaé cudzy utwor
dla siebie i dla swojego bliskiego otoczenia, czyli kregu oséb pozostajacych
z nig w relacjach rodzinnych badz towarzyskich. Warunkiem niezbednym
jest uprzednie legalne rozpowszechnienie dzieta.

Podstawowym celem tego uregulowania, ktére umozliwia prywatne ob-
cowanie z utworem, jest implementacja art. 5 ust. 2 lit. b dyrektywy 2001/29/
WE. Nalezy jednak wskazaé, Ze o ile regulacja wspodlnotowa stanowi, Ze pan-
stwa cztonkowskie moga wprowadzi¢ wyjatki w zakresie zwielokrotniania,
jesli kopiowanie lub inne korzystanie z utworu ma charakter prywatny i nie
stuzy bezposrednim czy posrednim celom komercyjnym, o tyle regulacja
krajowa w tym zakresie bezpoSrednio nie przewiduje, aby w ramach uzytku
osobistego nalezato uiszczaé¢ wynagrodzenie na rzecz tworcy za korzystanie
z utworu®®.

Zasadniczym wymogiem dozwolonego uzytku osobistego jest nieodptat-
no$¢ korzystania z utworu, przez ktéra nalezy rozumie¢ zakaz czerpania bez-

7 Oparto na: Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz, E. Ferenc-Szydetko (red.), War-
szawa 2021.

8 Niemniej jednak nalezy zasygnalizowa¢ istnienie w tym zakresie tzw. optaty reprograficznej od czystych no-
$nikow, ktéra w pewnym sensie rekompensuje straty autoréw.
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posrednich i posrednich korzysci ekonomicznych z rozpowszechniania czy
kopiowania dzieta.

Dozwolony uzytek dotyczy wytgcznie oséb pozostajacych w wiezach ro-
dzinnych (pokrewienstwo, powinowactwo) albo w stosunku towarzyskim,
przy czym stosunek ten nie zostat w zaden sposéb zdefiniowany w prawie
autorskim. J. Bteszynski - odnoszac sie do ustawy o prawie autorskim z1952 r.
- podkreslal, ze: ,granicami tej dziatalnoS$ci prywatnej jest krag rodzinny
i towarzyski, a wiec oparty na osobistej wiezi, ale juz np. nie zawodowy ani
wynikajacy z petnionych funkcji spotecznych czy politycznych - zaréwno
statych, jak i doraznych”®.

Przepisart. 23 ust. 2 pr. aut. stanowi, ze zakres wtasnego uzytku osobistego
~obejmuje korzystanie z pojedynczych egzemplarzy utworéw”. Co prawda
z przepisu nie wynika, ze zezwala on na wytgcznie jedng kopie danego dzie-
1a, lecz w komentarzach mozna spotkaé wiele rozbieznych stanowisk w tym
zakresie, od restrykcyjnych® po bardziej liberalne - cho¢ jednak dalekie od
przyzwolenia na tworzenie dziesigtek kopii, nawet w obrebie szerokiego kregu
rodziny.

Przepis art. 23 ust. 2 pr. aut. stanowi wprost, ze nie upowaznia do budo-
wania wedtug cudzego utworu architektonicznego i architektoniczno-urbani-
stycznego oraz do korzystania z elektronicznych baz danych spetniajgcych cechy
utworu, chyba ze dotyczy to wtasnego uzytku naukowego niezwigzanego z celem
zarobkowym. Korzystanie z elektronicznych baz danych ograniczone jest do
celéw naukowych niezwigzanych z celem zarobkowym - co oczywiste zapis
ten moze budzi¢ pewne kontrowersje wobec interpretacji kwestii zwigzanych
z prowadzeniem badan naukowych w ramach zatrudnienia w instytucjach
naukowych i ewentualnej komercjalizacji wynikéw badan przez te instytucje.

Niemniej najwazniejszym wykluczeniem z kategorii dozwolonego uzytku
jest ograniczenie wynikajgcez art. 77 ust. 1 pr. aut., ktéry zawiera przedmioto-
we wylgczenie stosowania dozwolonego uzytku odnoszace sie do programéw
komputerowych, a przez to i gier komputerowych.

Legalno$¢ zrodta utworu a dozwolony uzytek osobisty

W dobie powszechnego dostepu do internetu jedng z najzywiej dyskuto-
wanych kwestii jest problem pochodzenia utworu. W tym zakresie kluczo-
we jest orzecznictwo TSUE na gruncie art. 5 ust. 5 dyrektywy 2001/29/WE
TSUE. W orzeczeniu z 10.04.2014 r. w sprawie ACI v. Thuiskopie, C-435/12
- wskazano, ze panstwa cztonkowskie nie powinny dopuszczaé swobodnego

19 J. Bleszynski, Prawo autorskie, Warszawa 1985, s. 145.
2 Zob. R. Golat, Prawo autorskie. Komentarz dla praktykéw, Gdansk 2008, s. 84.



98 | Abandonware - kolejne wyzwanie dla prawa autorskiego
Anna JarmuszKiewicz

kopiowania utworéw z nielegalnych zrédet w ramach uzytku prywatnego, bo
narusza to tzw. test tréjstopniowy (art. 5 ust. 5 dyrektywy 2001/29/WE) i godzi
wnormalne korzystanie z dzieta. Oznacza to, ze korzystanie z utworéw pocho-
dzacych z pirackich kopii lub z naruszeniem cudzych praw moze by¢ uznane
za bezprawne. W doktrynie wcigzjednak istniejg rozbiezne opinie, a brak jed-
noznacznej regulacji powoduje niepewno$¢ co do zakresu odpowiedzialnos$ci.
Zdecydowanie pewniejsze jest natomiast stwierdzenie, ze wymiana plikow
w sieciach peer-to-peer, w ktérej pobieranie danych wigze sie jednocze$nie
z ich udostepnianiem nieznanym osobom, wykracza poza uzytek osobisty.
Krag ,,stosunkéw towarzyskich” nie moze bowiem obejmowac¢ tysiecy ano-
nimowych internautow.

Zgodnie z testem tréjstopniowym (zawartym m.in. w art. 35 pr. aut.,
a takze w prawie miedzynarodowym i unijnym) dozwolony uzytek moze
by¢ wprowadzony wytacznie w pewnych wyjatkowych sytuacjach i nie moze
naruszaé¢ normalnej eksploatacji utworu ani godzi¢ w uzasadnione interesy
twércey. Stad tez wykluczenie korzystania z nielegalnych zrédet lub takich
form eksploatacji, ktére w rzeczywistosci rownatyby sie niekontrolowa-
nemu rozpowszechnianiu w kregach daleko wykraczajacych poza stosunki
towarzyskie.

Abandonware i inzynieria wsteczna

BIOS (Basic Input / Output System) jest integralng czescia kazdego kompu-
tera osobistego, pelnigc funkcje oprogramowania uktadowego odpowiedzial-
nego za inicjalizacje sprzetu podczas uruchamiania systemu oraz zapewnienie
podstawowych funkcji komunikacji miedzy systemem operacyjnym a sprze-
tem. W latach osiemdziesigtych XX wieku firma IBM wprowadzita na rynek
pierwszy komputer osobisty IBM PC. Kluczowym jego elementem byt BIOS,
stanowigcy wtasno$¢ intelektualng IBM, co poczatkowo utrudniato tworzenie
w petni kompatybilnych klonéw. Ogromny sukces IBM PC znalazt bowiem
wielu nasladowcéw - pojawity sie liczne firmy pragnace stworzy¢ wspomnia-
ne klony IBM PC, ktére moglyby uruchamiaé¢ to samo oprogramowanie.
Najwazniejszym zadaniem dla tych firm bylo opracowanie nowego BIOS-u,
w pelni kompatybilnego z oryginalnym, ale jednocze$nie nienaruszajacego
praw autorskich IBM. Bez dostepu do kodu zrédtowego konieczne byto znale-
zienie metody legalnego odtworzenia funkcjonalno$ci BIOS-u. Rozwigzaniem
okazalo sie zastosowanie procesu inzynierii wstecznej (ang. reverse engine-
ering, czasami tez ttumaczonej jako inzynieria zwrotna) z uzyciem techniki
zwanej clean room design.
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Emulacjaijejlegalnosé

Emulacja (ang. emulation) to proces, w ktorym jeden system komputero-
wy - zwany czesto ,,gospodarzem” (ang. host) - nasladuje lub odtwarza dzia-
lanie innego systemu - zwanego ,,docelowym” (ang. target). Celem emulacji
jest zapewnienie mozliwie najwierniejszego odwzorowania funkcjonowania
oryginalnego sprzetu lub oprogramowania, tak aby na nowocze$niejszych
lub inaczej zaprojektowanych maszynach mozna byto uruchamiaé programy
(w tym gry), ktére stworzono pierwotnie z mys$lg o innych platformach.

W praktyce emulatory pozwalaja np. uruchamiaé oprogramowanie prze-
znaczone na stare konsole lub komputery (Atari, Commodore 64, Ninten-
do NES, PlayStation 1 itp.) na wspétczesnych komputerach, konsolach czy
urzadzeniach mobilnych. Emulacja umozliwia wiec zachowanie w cyfrowej
formie starszych gier i programow oraz ich ponowne wykorzystanie, nawet
jesli pierwotna platforma pozostaje juz trudno dostepna lub nie jest produ-
kowana.

Z technologicznego punktu widzenia emulacja ma ogromng warto$¢ - za-
réwno dla zachowania cyfrowego dziedzictwa, jak i rozwijania nowych roz-
wigzan - od lat towarzysza jej wszakze spory prawne. Dotycza one kwestii,
czy proces tworzenia emulatoréw narusza cudze prawa autorskie (np. przez
kopiowanie kodu firmware lub BIOS-u) oraz czy w Swietle obowigzujacych
przepis6w o ochronie wtasnosci intelektualnej mozliwe jest tak daleko idgca
ingerencja w cudzy system, by odtwarza¢ go na poziomie funkcjonalnym. Jed-
nym z najistotniejszych rozstrzygnie¢ w tej dziedzinie jest orzeczenie w spra-
wie Sony Computer Entertainment, Inc. v. Connectix Corp.?, ktére zapadto
w Sadzie Apelacyjnym USA (Dziewigtego Okregu) na przetomie lat dziewieé-
dziesiatych i dwutysiecznych XX wieku i ktére stato sie waznym punktem od-
niesienia w dyskusjach o legalnoS$ci tworzenia emulatoréw. Po pierwsze, sad
potwierdzit bowiem, Ze pewien zakres inzynierii wstecznej moze by¢ uznany
za dzialanie mieszczgce sie w granicach dozwolonego uzytku, zwtaszcza gdy
stuzy wylgcznie analizie funkcjonalnych interfejséw i nie prowadzi do wpro-
wadzenia dostownej kopii kodu do ostatecznego produktu. Po drugie, samo
w sobie wytworzenie programu nasladujgcego dziatanie konsoli (czy innego
systemu) nie musi narusza¢ praw autorskich, o ile twérca emulatora nie przej-
muje istotnych (chronionych) fragmentéw oryginalnego kodu, lecz jedynie
odwzorowuje funkcjonalno$¢ na podstawie wiasnych rozwigzan.

2 Zrédto: https://casetext.com/case/sony-computer-entertainment-v-connectix-corp-2 oraz https:/en.wikipe-
dia.org/wiki/Sony_Computer_Entertainment,_Inc._v._Connectix_Corp. [dostep: 10.02.2026].
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Utwory niedostepne w handlu

Do powyzszych rozwazan nalezy dotgczy¢ kwestie utwordéw niedostepnych
w handlu. Justyna Zygmunt? podkre$la, ze utwory porzucone to te, ktore
»wciaz sg objete ochrong prawnoautorska, a jednoczeénie nie istnieje legalna
mozliwos¢ ich wykorzystywania”, co wynika z,,z powodu bierno$ci uprawnio-
nego”, podczas gdy ,,okres ochronny prawa autorskiego jeszcze nie uptynat”.
Autorka podnosi, ze zar6wno osierocenie, jak i porzucenie utworu prowadzi
»do takiego samego skutku, a mianowicie: co do zasady nie tylko indywidualni
uzytkownicy, ale i instytucje nie moga legalnie wykorzystywacé - i zwykle nie
wykorzystujg — utworéw osieroconych badz porzuconych”, a ograniczenie to
ma negatywny wptyw na ,ekonomiczny i kulturowy rozwoéj spoteczenstwa
i nie przynosi korzys$ci zadnemu z uczestnikéw obrotu”.

Wreszcie wskaza¢ nalezy na wyodrebnione w polskim prawie - w $lad za
dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2019/790z17.04.2019 r. w spra-
wie prawa autorskiego i praw pokrewnych na jednolitym rynku cyfrowym
oraz zmiany dyrektyw 96/9/WE i 2001/29/WE - ,,utwory niedostepne w obro-
cie handlowym”. Stanowi o nich art. 35 pr. aut.; definiuje on je jako utwory,
w odniesieniu do ktérych, w wyniku dziatan przeprowadzonych w dobrej wierze
iznalezytq starannoscia, stwierdzono, ze nie sq one dostepne publicznie za posred-
nictwem kanatéw dystrybucji wtasciwych dla danego rodzaju utwordéw. Podobnie
jak w przypadku utworéw osieroconych i porzuconych, utwory niedostepne
w obrocie handlowym s3 chronione prawem autorskim, ale ich dostepno$¢
dla odbiorcéw jest ograniczona. W przeciwienstwie wszakze do utworow osie-
roconych (w kontekscie ktérych problemem jest niemoznoé¢ zlokalizowania
uprawnionego) oraz utworéw porzuconych (w przypadku ktérych uprawniony
jest bierny) - problemem utworéw niedostepnych w obrocie handlowym jest
brak ich komercyjnej dystrybucji w skali zaspokajajacej racjonalne potrzeby
odbiorcéw. Niemniej jednak w obrebie tej kategorii utworéw uprawnienie do
korzystania z nich powstaje z mocy prawa, cho¢ wymaga zawarcia umowy
z organizacja zbiorowego zarzadzania prawami autorskimi. Podobnie i w tym
przypadku ograniczenia w korzystaniu z utworéw niedostepnych w obrocie
handlowym przektadajg sie na m.in. mozliwosci instytucji kultury, archiwéw
czy instytucji oswiatowych w zakresie udostepniania tych utworow.

Utwory niedostepne w handlu to takie utwory, w co do ktérych - po prze-
prowadzeniu stosownych poszukiwan z nalezytg staranno$cig i w dobrej wie-
rze - okazuje sie, ze nie sg dostepne w powszechnych kanatach dystrybucji
odpowiednich dla danego rodzaju twoérczosci.

2 J. Zygmunt, Utwory «porzucone» na tle i w cieniu utwordw osieroconych, ,Przeglad Prawniczy Europejskiego
Stowarzyszenia Studentéw Prawa ELSA Poland” 2015, 3.
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W trakcie ustalania niedostepnosci nie uwzglednia sie ewentualnych opra-
cowan danego dzieta. Ponadto zawsze nalezy bra¢ pod uwage, ze wiedzg na
temat sposobu i daty pierwszego rozpowszechnienia utworu moze wtadaé sam
uprawniony, czyli autor lub inny podmiot praw autorskich.

Zgodnie z przepisami nie mozna uznac¢ utworu za niedostepny w handlu,
jezeli istnieje duze prawdopodobienstwo, ze w przewidywalnej przysztosci
zostanie on ponownie wprowadzony do obrotu. Co wiecej, ustawodawca
wprowadza regute, iz dopiero po uptywie dwudziestu lat od dnia pierwszego
rozpowszechnienia mozna formalnie stwierdzié, ze dany utwor jest niedo-
stepny w handlu. W odniesieniu do catych zbioréw utworéw mozliwe jest
prowadzenie wyrywkowych badan dostepnosci — tak aby sprawdzié¢ repre-
zentatywnag cze$¢ kolekeji. Jezeli jednak istniejg podstawy, by przypuszczaé,
ze ktoérys z utworéw danego zbioru jest dostepny, nalezy zbadaé¢ go osobno,
wykraczajac poza analize wylacznie wyrywkows.

Przepisy wymagaja takze uwzglednienia sytuacji, w ktérej pierwsze roz-
powszechnienie w okres$lonej wersji jezykowej mogto mie¢ miejsce w innym
panstwie. Wowczas organizacje lub instytucje sprawdzajace dostepno$é w ob-
rocie musza réwniez zweryfikowaé sytuacje na terenie tego panstwa. Przy tym
prawo przewiduje wylgczenie stosowania regulacji o korzystaniu z utworow
niedostepnych w handlu, jezeli gtéwna cze$¢ badanego zbioru stanowia na
przyktad utwory audiowizualne pochodzgce spoza obszaru panstw Unii Eu-
ropejskiej czy EFTA, chyba ze istnieje w danym kraju organizacja zbiorowego
zarzgdzania prawami autorskimi, ktéra jest w tym zakresie reprezentatywna.

Korzystanie z utworéw niedostepnych w handlu ma na celu umozliwienie
instytucjom dziedzictwa kulturowego (takim jak biblioteki, muzea czy archi-
wa) digitalizacje dziel, a nastepnie ich udostepnianie w sposéb niezwigzany
z osigganiem zysku. Ewentualne przychody z takiej dziatalno$ci moga zo-
sta¢ przeznaczone wytacznie na pokrycie kosztéw zwigzanych z digitalizacja,
rozpowszechnianiem czy uzyskaniem licencji na korzystanie. Aby instytu-
cja dziedzictwa kulturowego lub organizacja zbiorowego zarzadzania mogta
udostepnia¢ albo licencjonowaé utwory niedostepne w handlu, musi ztozy¢
wniosek o rejestracje w unijnym portalu utworéw niedostepnych w handlu
prowadzonym przez Urzad Unii Europejskiej ds. Wiasnosci Intelektualnej
(EUIPO). Jezeli wnioskodawca spelnia przestanki ustawowe, minister wia-
$ciwy do spraw kultury i ochrony dziedzictwa narodowego dokonuje jego
rejestracji w systemie.

Ustawodawca wprowadzit mechanizm ochronny dla uprawnionych, ktéry
umozliwia im zadanie zaprzestania korzystania zich dzieta, gdy tylko zostang
poinformowani o planach jego wykorzystania jako utworu niedostepnego
w handlu. Takie zadanie sktada sie zasadniczo za poSrednictwem systemu
teleinformatycznego obstugujacego wspomniany portal, a w razie watpliwo-
$ci co do tozsamoSci zadajacego lub przystugujacych mu praw mozliwe jest
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wezwanie go do potwierdzenia tych okoliczno$ci. W momencie otrzymania
przez instytucje dziedzictwa kulturowego lub organizacje zbiorowego zarza-
dzania informacji o zagdaniu, korzystanie z utworu musi zosta¢ wstrzymane
albo -jezeli juz sie rozpoczeto - zakonczone w terminie miesigca.

Polskie prawo rozréznia dwa zasadnicze tryby korzystania z utwordéw nie-
dostepnych w handlu. Pierwszy tryb (oddziat 6' pr. aut.) zaklada zawarcie
przez instytucje dziedzictwa kulturowego umowy licencji niewylgcznej z re-
prezentatywng organizacjg zbiorowego zarzadzania. Organizacja taka, zanim
zacznie udziela¢ licencji, musi ujawnié¢ w portalu informacje o utworze, za-
kresie korzystania i stronach umowy na sze$¢ miesiecy przed rzeczywistym
rozpowszechnieniem dzieta. Drugi tryb (oddziat 6°pr. aut.) pozwala na ko-
rzystanie oparte na dozwolonym uzytku, jezeli nie ma organizacji zbiorowego
zarzgdzania reprezentujacej dane pole eksploatacji oraz zaden uprawniony
nie nalezy do organizacji dziatajacej w tym zakresie. R6wniez w tym przypad-
ku instytucja dziedzictwa kulturowego jest zobowigzana do zarejestrowania
sie w portalu i zamieszczenia danych o zamiarze rozpowszechniania utworu
niedostepnego w handlu, zzachowaniem sze$ciomiesiecznego terminu przed
udostepnieniem.

Wreszcie, niezaleznie od przyjetego modelu (licencja albo dozwolony uzy-
tek), przepisy jednoznacznie wskazujg, ze takie korzystanie nie moze mieé
celu stricte komercyjnego, a ewentualny doch6d powinien stuzy¢ wytgcznie
pokryciu kosztéw procesu udostepniania czy digitalizacji. Tym samym pra-
wodaweca stara sie pogodzi¢ interes spoteczny - polegajacy na zachowaniu
i szerokim udostepnieniu dziedzictwa kulturowego - z poszanowaniem au-
torskich praw majgtkowych i mozliwo$cig sprawowania kontroli nad losem
wiasnych dziet przez autoréw badz innych uprawnionych.

Roznice w ochronie prawnej dziet osieroconych i abandonware

Mimo licznych zbiezno$ci miedzy dzietami osieroconymi a abandonware
istniejg tez istotne réznice. Po pierwsze, dzieta osierocone zostaty czescio-
wo uregulowane. Wpierw w prawie europejskim, a nastepnie w ustawodaw-
stwach panstw cztonkowskich UE. Dyrektywa 2012/28/UE, a w §lad za nig
polska ustawa pozwala instytucjom publicznym (bibliotekom, muzeom, ar-
chiwom, placéwkom edukacyjnym) wykorzystywa¢é takie utwory — pod wa-
runkiem dotozenia nalezytej starannos$ci w poszukiwaniu wtasciciela. Dzieki
temu zbiory archiwalne moga by¢ udostepniane spoteczenstwu bez obaw
o roszczenia, cho¢ w $cisle zdefiniowanym kontekscie i zakresie. W przypad-
ku abandonware nie ma tak odrebnej kategorii w prawie ani przepiséw, ktére
uwzgledniatyby specyfike starych, nieuzywanych juz gier lub programow.
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Po drugie, przy dzietach osieroconych najczestszym powodem nieuzyskania
zgody jest niemozno$¢ ustalenia tozsamogci autora (ani jego nastepcéw praw-
nych). Natomiast przy abandonware problemem okazuje sie przede wszystkim
praktyczny brak kontaktu z firma - lub gdy osoba uprawniona nie prowadzi
juz dziatalnosci, nie udziela wsparcia technicznego czy po prostu nie reaguje
na proby podjecia rozméw licencyjnych. Rézni je tez sam przedmiot ochro-
ny. O ile dzieta osierocone mogg naleze¢ do kazdej kategorii utworéw chro-
nionych prawem autorskim (od literackich przez muzyczne az po filmowe
czy fotograficzne), o tyle abandonware odnosi sie przede wszystkim do opro-
gramowania, zwlaszcza gier komputerowych. Z tym z kolei moga sie wigzaé
dodatkowe zagadnienia natury prawnej, np. kwestie licencji, ewentualnych
patentow (zwlaszeza w Stanach Zjednoczonych) lub tez znakéw towarowych
uzytych w grze.

Rola instytucji naukowych, badawczych i kultury

Przepisy odnoszace sie do utwordéw osieroconych jasno precyzuja role
instytucji naukowych i badawczych. Instytucje, takie jak wskazane w art.
35° ust. 2 pr. aut. archiwa, instytucje oSwiatowe, uczelnie, instytuty badaw-
cze - odgrywajg istotng role w udostepnianiu, zabezpieczaniu i popularyzo-
waniu pewnych kategorii utwordw, w szczegdlnosci w zakresie digitalizacji
iumozliwiania do nich dostepu online. W §wietle art. 35° ust. 2 przyznana im
mozliwoéé zwielokrotniania oraz udostepniania tych utworéw pozwala na
realizacje najwazniejszych zadan stuzacych interesowi publicznemu, jakie
zwykle wynikajg ze statutéw uczelni, instytutéw badawczych czy instytutow
naukowych Polskiej Akademii Nauk. Jednostki te, dziatajac z reguty w obsza-
rze szeroko pojetej edukacji, badan naukowych i prac rozwojowych, korzysta-
jazomawianego uprawnienia m.in. w celu podtrzymywania ciggtosci obiegu
informacji, ochrony zasobéw oraz ich odnawiania.

Zgodnie zart. 35° ust. 3 pr. aut. instytucje te moga w ograniczonym zakresie
pobiera¢ przychody zwigzane z wykonywaniem dozwolonego uzytku, kom-
pensujac koszty digitalizacji i publicznego udostepniania.

Instytucje kultury, takie jak biblioteki, muzea czy archiwa, na gruncie art.
28 pr. aut. odgrywajg istotng role w zapewnieniu dostepu do utworéw obje-
tych ochrong prawa autorskiego, a zarazem umozliwiajg ich zachowanie oraz
ochrone przed zniszczeniem badZ utratg. Przepis ten ustanawia forme dozwo-
lonego uzytku, ktory — co do zasady - pozwala wymienionym podmiotom na
takie dziatania, jak: uzyczanie egzemplarzy rozpowszechnionych utworéw,
zwielokrotnianie dziet we wlasnych zbiorach oraz ich udostepnianie za po-
mocg terminali komputerowych znajdujacych sie na terenie tych instytucji.
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Jednocze$nie nalezy mieé¢ na uwadze wytgczenie wynikajace z art. 77 pr. aut.,
zgodnie z ktorym przepisy te nie majg zastosowania do programoéw kompute-
rowych w zakresie uzyczania i zwielokrotniania; w konsekwencji dozwolony
uzytek biblioteczny w odniesieniu do gier czy innego oprogramowania jest
co do zasady wytgczony. Rozwigzaniem pozwalajacym wszakze na ominie-
cie wskazanych ograniczen pozostaje samo udostepnianie programu (np. na
terminalu), o ile nie dochodzi przy tym do jego zwielokrotniania lub wypo-
zyczania.

Wariant ten uwzglednia jedynie korzystanie z utwordéw w systemach in-
formatycznych (tzw. koncowkach / terminalach) znajdujgcych sie na terenie
danejjednostki (biblioteki, archiwum, muzeum). Ustawodawca expressis ver-
bis wytaczyt wiec mozliwo$é udostepniania utworéw online w taki sposéb, by
uzytkownik mogt sie z nimi zapozna¢ z dowolnego miejsca, np. z wiasnego
komputera w domu. Praktycznie oznacza to, Ze aby zapoznaé sie z cyfrowymi
zasobami kultury (np. skanami zbioréw bibliotecznych), trzeba fizycznie po-
jawic sie w placéwce. Co wiecej, takie udostepnienie cyfrowego egzemplarza
nie moze przynosi¢ instytucji korzysci majgtkowych ani bezposrednich, ani
posrednich - co stanowi jeden z wymogoéw dozwolonego uzytku.

Analogicznie ksztattujg sie zasady zwielokrotniania utworéw. Artykut 28
ust. 1 pkt 2 pr. aut. pozwala bibliotekom czy archiwom na wykonywanie kopii
w celu uzupelnienia, zachowania lub ochrony zbioréw, jednak z zastrzeze-
niem, ze proces ten nie prowadzi do powiekszenia liczby egzemplarzy przezna-
czonych nastepnie do wypozyczania (art. 28 ust. 2 pr. aut.). Chodzi przy tym
o sytuacje, w ktorych istniejacy egzemplarz z biegiem lat ulega fizycznemu
zniszczeniu albo no$nik cyfrowy staje sie niekompatybilny ze wspoétczesnymi
urzadzeniami-wolno go wtedy skopiowaé, ale tylko w $cisle okreslonym celu
zachowawczym i bez prawa do dalszego, szerszego obrotu danymi kopiami.
Nalezy tez pamietaé o problemach z interpretacja tego aspektu dziatalnosci
w konteks$cie art. 77 pr. aut.

A zatem rola instytucji kultury w kontek$cie dozwolonego uzytku ma
przede wszystkim dwojaki charakter. Po pierwsze, pozwala na niekomer-
cyjne udostepnianie oraz archiwizowanie utworéw (a tym samym sprzyja
zachowaniu dziedzictwa kulturowego dla przyszitych pokolen). Po drugie,
ze wzgledu na rygory prawa autorskiego - ogranicza uzytkownikom dostep
do tych utwordéw wyltacznie na miejscu. Paradoksalnie, w dobie powszech-
nej cyfryzacji, aby zapozna¢ sie z chronionymi tekstami kultury w postaci
elektronicznej, nie mozna skorzystaé ze swojego domowego komputera, lecz
nalezy uda¢ sie do biblioteki, archiwum czy muzeum - chyba Ze poszczegélne
instytucje zawarty osobne umowy licencyjne z wtascicielami praw, pozwa-
lajace na szersze, w tym zdalne, udostepnianie utworéw. W odniesieniu za$
do gier komputerowych i innego oprogramowania art. 77 pr. aut. wylacza
stosowanie omawianych przepiséw do ich kopiowania i wypozyczania - co
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tylko dodatkowo utrudnia praktyczng ochrone oraz cyfrowe udostepnianie
takich tresci.

Z perspektywy instytucji dziedzictwa kulturowego tradycyjne muzeal-
ne gromadzenie fizycznych kopii, takich jak ptyty CD czy dyskietki, okazuje
sie niewystarczajgce w dluzszej perspektywie, poniewaz nosniki ulegajg de-
gradacji, a niezbedny do ich odtwarzania sprzet przestaje by¢ dostepny lub
zwyczajnie przestaje dziata¢®. Dodatkowo, ztozona sytuacja prawnoautorska
znaczaco utrudnia uzyskanie praw do konkretnych tytutéw - co sprawia, ze
instytucjom kultury czesto trudno jest samodzielnie siegngé po rozwigzania
pozwalajace na legalne digitalizowanie i publiczne udostepnianie starszych
gier. Emulacja, o ktorej napisano wcze$niej, stanowi obecnie najskuteczniej-
szg forme zachowania gier komputerowych.

Art. 28 pr. aut. pozwala bibliotekom, archiwom i muzeom udostepniaé¢
utwory na terminalach wewnetrznych. Jednak art. 77 wytacza spod tego przy-
wileju programy komputerowe, a wiec takze gry. Instytucja moze wiec jedynie
uruchomi¢ legalnie nabytq gre na wtasnym sprzecie - nie wolno jej kopiowaé
ani wypozyczaé dalej. To w praktyce blokuje szerszy, cyfrowy dostep do aban-
donware w zbiorach publicznych.

% Za szczegblnie doniosty przyktad przyspieszenia procesu odchodzenia od materialnego egzemplarza gry
nalezy uznaé ogtoszong 1.07.2026 r. decyzje Sony Interactive Entertainment, zgodnie z ktérg od stycznia
2028 r. ma zosta¢ zakonczona produkcja ptyt dla wszystkich nowych gier wydawanych na konsole Play-
Station. Gry wydane albo przewidziane do wydania na ptytach przed tg data nie zostaly objete zmiana, na-
tomiast pdzniejsze premiery majg by¢ oferowane przez PlayStation Store oraz sprzedawcéw detalicznych
wylgcznie w postaci cyfrowej (S. Shuman, Physical disc production ending in January 2028 for new games
releasing on PlayStation consoles, ,,PlayStation.Blog”, 1.07.2026, https://blog.playstation.com/2026/07/01/
physical-disc-production-ending-in-january-2028-for-new-games-releasing-on-playstation-consoles/
[dostep: 1.08.2026]). Decyzja ta sama w sobie nie prowadzi jeszcze do powstania abandonware, poniewaz
zaktada dalszg komercyjng dostepnoéé gier, zmienia jednak prawny i faktyczny charakter dostepu do
nich. W przypadku egzemplarza materialnego pierwsza sprzedaz na obszarze EOG prowadzi zasadniczo
do wyczerpania prawa do dalszego rozpowszechniania, umozliwiajgc m.in. odprzedaz konkretnego eg-
zemplarza. Tymczasem zgodnie z obowigzujacymi w Polsce warunkami korzystania z ustug PlayStation
(Warunki korzystania z ustug PlayStation, wersja 12, 04.2026, pkt 13.5, https:/www.playstation.com/pl-pl/
legal/terms-of-service/ [dostep: 1.08.2026]) nabywca produktu cyfrowego uzyskuje osobistg licencje do
prywatnego korzystania, co do zasady niepodlegajacg przeniesieniu. Nie staje sie wtascicielem produk-
tu, a zamkniecie, usuniecie lub zawieszenie konta moze skutkowa¢ utrata dostepu. Wprawdzie w wyroku
z 3.07.2012 r. w sprawie UsedSoft, C-128/11, TSUE (https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/?uri=-
CELEX:62011CJ0128 [dostep: 1.08.2026]) uznat - pod okre$lonymi warunkami - mozliwo$¢ wyczerpania
prawa wobec pobranej z internetu kopii programu komputerowego, jednak rozstrzygniecia tego nie moz-
na automatycznie rozciggaé na gry komputerowe. W wyroku z 23.01.2014 r. w sprawie Nintendo, C-355/12
(https://eur-lex.europa.eu/legal-content/PL/TXT/?uri=CELEX:62012CJ0355 [dostep: 1.08.2026]), Trybunat
uznal bowiem gre za ztozony przedmiot obejmujacy nie tylko program komputerowy, lecz takze chronio-
ne elementy graficzne i dzwiekowe. Z punktu widzenia ochrony dziedzictwa kulturowego brak fizycznego
no$nika moze zatem oznaczaé nie tylko wytgczenie mozliwo$ci powstania tradycyjnego rynku wtérnego
dla nowych tytuléw, ale réwniez utrudnienie pozyskania przez muzeum lub archiwum autonomicznego
egzemplarza, ktérego zachowanie nie zalezatoby od konta uzytkownika, mechanizméw autoryzacji, DRM
oraz dalszego funkcjonowania infrastruktury dystrybucyjnej wydawcy.
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Perspektywy na przyszlosé

W dobie cyfryzacji i powszechnego dostepu do informacji, problematyka
prawa autorskiego nabiera nowego wymiaru. Rozwoj technologiczny spra-
wia, ze dostep do utworow staje sie technicznie coraz tatwiejszy, ale jednocze-
$nie rodzi to nowe wyzwania prawne. Pierwszym z tych wyzwan cyfryzacji
w konteks$cie prawa autorskiego jest wyjasnienie samego pojecia cyfryzacji.
Zadania tego podjeta sie Katarzyna Grzybczyk? - wskazujgc w swym komen-
tarzu, ze cyfryzacja w konteks$cie prawa autorskiego odnosi sie do procesu
przenoszenia tworczo$ci artystycznej i naukowej do formy cyfrowej oraz do
wptywu technologii na spos6b tworzenia, dystrybucji i odbioru dziet.

Ponizej przedstawiam uwagi de lege lata i de lege ferenda, w ktorych zasad-
nicze znaczenie odgrywa kwestia klasyfikacji gier komputerowych w $wie-
tle przepiséw prawa autorskiego. Gry komputerowe — co zasygnalizowano
wcze$niej — s z natury forma wieloelementowsa, obejmujaca: obraz, dzwiek,
nierzadko rozbudowang fabute oraz interaktywnos$¢. Sktania to niektérych
badaczy do uznawania ich za utwory audiowizualne. Jednak polskie prze-
pisy wyraznie traktujg oprogramowanie jako przedmiot ochrony odrebny
od innych kategorii tworczos$ci, a same gry nie zostaly wprost wymienione
w katalogu utwordéw osieroconych. W dalszej czeSci przedstawie argumenty
zaiprzeciw zaliczaniu gier komputerowych do kategorii utworéw audiowizu-
alnych - w kontekécie dyrektywy 2012/28/UE - oraz analizy przepisow polskie-
go prawa autorskiego, ktére decydujg o ewentualnej mozliwosci traktowania
starych gier komputerowych jako dziet osieroconych. W rezultacie rozwazone
zostang praktyczne konsekwencje braku jednolitej definicji i spéjnych regu-
lacji dla instytucji zajmujacych sie archiwizacjg oraz udostepnianiem gier.

Zasadnicza kwestig jest wiec ustalenie, czy gry komputerowe mozna w ca-
tosci zaklasyfikowaé jako utwory audiowizualne. Niektore stanowiska® od-
wotujg sie do faktu, ze gra komputerowa jest zasadniczo zbiorem ruchomych
obrazéw z warstwa dzwiekowsq, w dodatku nierzadko z fabutg i $ciezkg narra-
cyjna zblizong do filmowej. W takim ujeciu mozna by traktowac je tak samo
jak dzieta filmowe i tym samym obejmowa¢ zakresem dyrektywy 2012/28/
UE. W praktyce legislacyjnej réznych panstw cztonkowskich pojawiajg sie
rozbieznosci. Przyktadowo w niektérych krajach gra komputerowa bywa
chroniona gtéwnie jako program komputerowy, w rozumieniu przepiséw pr.
aut., comoze - cho¢ nie musi-wykluczaéjej uznanie za utwor audiowizualny.

2 K. Grzybczyk, Komentarz do art. 2 [w:] Ustawa o prawie autorskim i prawach pokrewnych. Komentarz,
P. Slezak (red.), Warszawa 2017.

% Na gruncie prawa niemieckiego analizy tego zagadnienia podjeta sie H. Maier, Games as Cultural Heritage:
Copyright Challenges for Preserving (Orphan) Video Games in the EU, ‘Journal of Intellectual Property, Infor-
mation Technology and E-Commerce Law’ 2015, 6, 2, ss. 120-131.



EPPiSM nr3/2026/79 | 107
www.eppism.ewspa.edu.pl

W polskim systemie prawnym art. 74 ust. 1 pr. aut. stanowi, ze programy
komputerowe podlegajg takiej samej ochronie, jak utwory literackie, chyba
ze przepisy przewidujg wylgczenia. Jednocze$nie ustawa nie zawiera prze-
pisu, ktéry stanowitby, ze do programéw komputerowych stosuje sie inne
wylaczenia, ktére stosuje sie w odniesieniu do utworéw literackich. Ustawa
tanie zawiera jednak definicji programu komputerowego ani tym bardziej gry
komputerowej. Niemniej ustawa wymienia enumeratywnie postacie utwo-
réw osieroconych, wskazujac na:

1) utwory opublikowane w ksigzkach, dziennikach, czasopismach lub innych
formach publikacji drukiem,

2) utwory audiowizualne, a takze utwory zaméwione lub wtgczone do utwo-
roéw audiowizualnych lub utrwalone na wideogramach, w zakresie korzy-
stania z utworu audiowizualnego lub wideogramu jako catosci,

3) utwory utrwalone na fonogramach.

Z kolei kategoria fonogramu (zgodnie z art. 94 ust. 1 pr. aut.) odnosi sie do
pierwszego utrwalenia warstwy dzwiekowej wykonania utworu, co nie obej-
muje catej gry, ale jedynie — ewentualnie - §ciezke dzwiekowsa. Gry kompute-
rowe nie mieszczg sie zatem wprost ani w definicji fonogramu, ani w definicji
samego utworu audiowizualnego, jesli ustawodawca krajowy nie przewiduje
dla nich takiego wtasnie statusu.

Sytuacje komplikuje brak jednolitej, unijnej definicji pojecia ,utwér au-
diowizualny”. Trybunat Sprawiedliwo$ci UE wielokrotnie podkreslat, Ze je-
zeli dana dyrektywa nie odsyta wprost do prawa krajowego, konieczne jest
przyjecie jednolitej wyktadni na poziomie unijnym?*. Tymczasem dyrektywa
2012/28/UE nie wskazuje bezpos$rednio, jak nalezy rozumieé pojecie ,utwory
audiowizualne” - co generuje rozbieznos$ci interpretacyjne miedzy poszcze-
goélnymi panstwami.

Nie ma zatem jednoznacznej i uniwersalnej odpowiedzi na pytanie, czy
gry komputerowe moga by¢ traktowane jako dzieta osierocone w rozumie-
niu dyrektywy 2012/28/UE. Na szczeblu unijnym nie sformutowano definicji
obejmujacej je bezposrednio, aimplementacja dyrektywy w panstwach czton-
kowskich w duzej mierze zalezy od tego, czy krajowe regulacje uznajg gry za
utwory audiowizualne (ewentualnie, czy nadajg im inny status, ktéry rowniez
pozwala zaliczy¢ je do kategorii dziel osieroconych). W konsekwencji wiele

% Zob. wyrok TSUE z 21.10.2010 r. w sprawie sygn. akt C-467/08 Padawan SL przeciwko Sociedad General de
Autoresy Editores de Espaiia (SGAE). ,W takich okolicznosciach zgodnie z utrwalonym orzecznictwem Try-
bunatu zaréwno wzgledy jednolitego stosowania prawa Unii, jak i zasady réwno$ci wskazuja na to, ze tresci
przepisu prawa Unii, ktéry nie zawiera wyraznego odestania do prawa panstw cztonkowskich dla okreslenia
jego znaczenia i zakresu, nalezy zwykle nada¢ w catej Unii Europejskiej autonomiczng i jednolitg wyktadnie;
[...] nalezy [ja] ustali¢, uwzgledniajgc kontekst przepisu i cel danego uregulowania (zob. w szczegdlnosci wy-
roki: z 18.01.1984 r. w sprawie 327/82 Ekro, Rec. s. 107, pkt 11; z 19.09.2000 r. w sprawie Linster C-287/98, Rec.
ss. [-6917, pkt 43; z 2.04.2009 r. w sprawie C-523/07 A, Zb. Orz. ss. [-2805, pkt 34)”; https://curia.europa.eu/
juris/liste.jsf?num=C-467/08 [dostep: 10.01.2025].
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starych gier, ktérych tworcow lub wiascicieli praw nie da sie ustali¢, de facto
funkcjonuje poza oficjalnym obiegiem - cho¢ ich znaczenie kulturowe i histo-
ryczne jest niezaprzeczalne. Dla instytucji dziedzictwa kulturowego, a takze
samych graczy oznacza to trudno$é w legalnym zachowaniu i w udostepnia-
niu tych tytutow w przysztosci. Bez wypracowania wspolnych mechanizmow
(np. rozszerzenia lub doprecyzowania dyrektywy) sporej czeéci dawnego do-
robku branzy gier grozi zapomnienie badz pozostanie w szarej strefie prawnej,
utrudniajacej dalsze uzytkowanie i badanie tych utworéw.

W konteks$cie oprogramowania abandonware nalezy postawi¢ sie postulat,
aby stworzy¢ w polskim prawodawstwie (bgdz na szczeblu unijnym) specjal-
ne rozwigzania wzorowane na regulacjach dotyczacych dziet osieroconych.
Przyjecie oficjalnej definicji oraz procedury postepowania z porzuconymi
programami pozwolitoby na legalne gromadzenie i udostepnianie tych zaso-
bow, ktorych historycznokulturowe znaczenie jest niezaprzeczalne, a ktore
obecnie funkcjonujg w szarej strefie prawa autorskiego. W przeciwienstwie do
dziet osieroconych, przy ktérych procedura starannego poszukiwania upraw-
nionych jest przynajmniej w pewnym stopniu uregulowana, przy abandonwa-
re nadal brakuje precyzyjnych ram prawnych, a to utrudnia prace zaréwno
amatorom hobbystom, jak instytucjom dgzgcym do zabezpieczania cyfrowego
dziedzictwa.

Innym postulatem, chociaz nieidgcym tak daleko jak poprzedni, bytoby
kwalifikowanie gier komputerowych jako utworéw audiowizualnych - aby
tym samym mogty w petni korzystaé z rozwigzan prawnych przewidzianych
dla utworéw osieroconych lub niedostepnych w handlu. Uznanie gier kom-
puterowych za forme audiowizualng znacznie utatwitoby ich archiwizacje
orazlegalne udostepnianie, zwlaszcza ze wspotczesne gry nierzadko bazujg na
rozbudowanej narracjiiwarstwie dzwiekowo-obrazowej. Dopdki jednak brak
jest jednoznacznych regulacji w tym zakresie, cze$¢ starych tytutow - wiacz-
niez tymi, ktérych wydawcédw czy autoréw nie sposéb zlokalizowaé - moze na
zawsze znikngé z kregu oficjalnej dystrybucji. Prace legislacyjne zmierzajace
do zréwnania statusu gier z innymi utworami audiowizualnymi stanowityby
zatem wazny krok w strone ochrony bogatego dziedzictwa interaktywnej roz-
rywki. Z kolei w odniesieniu do dziet osieroconych dostrzegalna jest trudnosé
zwigzana z koniecznos$cig wielokrotnego powtarzania catej procedury dla
kazdego utworu oddzielnie. Pewnym uproszczeniem mogtoby by¢ utworzenie
katalogu autoréow lub prawowitych wtascicieli praw, co do ktérych nie mozna
ustali¢ nastepcé/w lub podmiotdéw reprezentujacych. Uprawnione instytucje
dysponujgce takimi listami mogltyby woéwczas dziata¢ sprawniej, a powiela-
nie tych samych ustalen przy kazdorazowym poszukiwaniu wtasciciela praw
zostaloby ograniczone do minimum.
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Abstrakt

Abandonware to przede wszystkim klasyczne gry komputerowe, ktére mimo braku
legalnej dystrybucji nadal pozostajg objete ochrong prawa autorskiego. Zjawisko to
ujawnia napiecie miedzy prawami uprawnionych a interesem publicznym zwigzanym
z ochrong cyfrowego dziedzictwa kulturowego. Obowigzujace w Unii Europejskiej regu-
lacje dotyczace utworéw osieroconych i niedostepnych w obrocie tylko w ograniczonym
zakresie obejmuja gry komputerowe.

Problem abandonware ma réwniez wymiar literaturoznawczy i kulturoznawczy. Gry sa
ztozonymi tekstami kultury, taczacymi narracje, obraz, dzwiek i interaktywno$¢, a zara-
zem przedmiotem badan nad narracjg cyfrowa, intermedialnoécia, recepcja i pamiecia
kulturowa. Utrata dostepu do dawnych gier ogranicza wiec nie tylko dostep do oprogra-
mowania, lecz takze mozliwo$¢é badania historycznych form narracji i rozwoju mediéw
interaktywnych.

Stowa kluczowe: abandonware, gry komputerowe, prawo autorskie, cyfrowe dziedzic-

two kulturowe, utwory osierocone, utwory niedostepne w obrocie, narracja cyfrowa,
intermedialno$¢.
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