Firmy z branzy gier Krajowe stowarzyszenia
wideo branzowe

EMBRACER*
GROUP

000
oS

VIDEO+‘

GAMES
EUROPE

@ videogameseurope.eu

5z info@videogameseurope.eu

Q@ Rue Guimard 15, 1040 Bruksela
5 @videogames_EU

@ Video Games Europe

@ ldentyfikator w rejestrze stuzgcym przejrzystosci
UE: 20586492362-11

llustracja na oktadce: BlackCoffee Design

Video Games Europe

Manifest
2024-2029

I
®

+.
VIDEOGAMESEUROPE



Video Games Europe

Manifest 2024-2029

W trakcie kadenciji 2019-
2024 UE skoncentrowata
sie na gruntownym
przeglqdzie polityki
cyfrowej, majgc na
wzgledzie dostosowanie
Europy do ery cyfrowej,
napedzanie innowaciji

i promowanie wzrostu
gospodarczego.

W tym piecioletnim okresie
europejski przemyst gier wideo
wzrost 0 16%. Jesli chodzi o nasz
wktad gospodarczy, europejska
branza gier wideo jest warta
24 miliardy euro i zatrudnia

110 000 wykwalifikowanych
pracownikbw na catym
kontynencie. Jesli chodzi o
rolg, jokq nasz sektor odgrywa
w spoteczenstwie, 53%
Europejczykéw gra w nasze
gry, 46,7% graczy to kobiety

i dziewczeta, a sredni wiek
gracza to 32 lata. Nasze gry
zapewniajq dtugie godziny
rozrywki, ale takze zapewniajq
mtodym ludziom wazne
umiejetnosci cyfrowe. Wiemy,
ze dziewczeta grajgce w gry
wideo maijq trzy razy wieksze
szanse na podijgcie studiow
STEM.

Europa nie jest moze ojczyzng
gtéwnych platform gier wideo,
ale jest dobrze prosperujgcym
regionem, w kontekscie
tworzenia tresci. Wiele znanych
gier wideo zostato stworzonych
w Europie — sq to migdzy
innymi: Seria Anno (Ubisoft,
Niemcy), Assassin's Creed
(Ubisoft, Francja), Baldur's Gate
Il (Larian Studios, Belgia), Cities:
Skyline (Paradox Interactive,
Szwecja), Cyberpunk 2077 (CD

Projekt, Polska), seria Horizon
(Guerrilla Games, Holandia),
Just Dance (Ubisoft, Francja),
Microsoft Flight Simulator
(Asobo, Francja), Minecraft
(Mojang Studios, Szwecja),
Ori and the Blind Forest
(Moon Studios, Austria), Stray
(BlueTwelve Studios, Francja)
czy Wiedzmin 3 (CD Projekt,
Polska).

Wraz z sukcesem i
popularnosciq przychodzi
odpowiedzialnos¢. Nasze
narzedzia wspotregulacii i
samoregulacji w zakresie
odpowiedzialnej rozgrywki

i ochrony nieletnich sg
najlepsze w swojej klasie.
Ogoblnoeuropejski system
klasyfikacji gier (PEGI),
stanowigcy europejski znak
zaufania dla rodzicow i
opiekunéw dzieci grajgcych

w gry, obchodzit w 2023 roku
20-lecie. Ale PEGI to co$
wiecej niz oznaczenie. To takze
jeden z najbardziej udanych
europejskich przyktadow
samoregulacji i wspotregulacii
branzy z egzekwowalnym
Kodeksem postepowania.
Chcgc uzupetni¢ system

PEGI, branza wprowadza dla
rodzicow i graczy innowacje
w zakresie tatwych w uzyciu
narzedzi do zarzgdzania
czasem gry, dostgpem do
tresci odpowiednich dla wieku,
zakupami i prywatnosciq.

Mandat na lata 2019-2024
postawit réwniez gry wideo na
piedestale, w coraz wiekszym
stopniu ukazujge kulturowe,
spoteczne i gospodarcze
mozliwosci oferowane UE.

Swiadczg o tym niedawne
Konkluzje Rady w sprawie gier
wideo oraz rozporzgdzenie
Parlamentu Europejskiego w
sprawie e-sportu i gier wideo.
Perspektywy gospodarki UE
po roku 2030 opublikowane w
marcu przez Komisjg wskazujq
na cyfryzacje jako jeden z jej
kluczowych czynnikéw, a Web
4.0 jako gtéwnqg transformacje
technologiczng zapewniajgcq
ptynnie potgczony, inteligentny i
immersyjny Swiat.

Sektor gier wideo ma
bezprecedensowe
doswiadczenie w tworzeniu i
zarzqdzaniu odpowiedzialnymi
Swiatami wirtualnymi, a
technologia gier wideo juz
przynosi korzysci wielu sektorom
w ich projektach i Sciezkach
innowaciji.

W odniesieniu do
mandatu na lata
2024-2029 nasz sektor
wzywa europejskich
decydentow do uznania
gier wideo za odrebny
sektor o specyficznych
potrzebachi
wymaganiach. Jest to
wazne, aby odblokowaé
potencjat rynku, ktory
bedzie miat kluczowe
znaczenie dla wspierania
Europy w osigganiu
bardziej zrownowazonego
wzrostu oraz wspierania
transformacji
technologiczneji
cyfrowej.

1 University of Surrey, dr Anesa Hosein ,Zachowanie dziewczqt w grach wideo a wybor studidw licencjackich: podejscie
oparte na analizie danych wtérnych” www.sciencedirect.com/science/article/abs/pii/S0747563218304862

Dzigki odpowiedniej
polityce i wsparciu, ktére
pozwolg nam inspirowaé
kreatywnos¢, zapewniaé
wykwalifikowane
miejsca pracy i rozwoj,
dostarczac rozrywke
milionom Europejczykow
i przyczynia¢ sie do
redlizacji europejskich
celéw klimatycznych,
wierzymy, ze w nastepne;j
kadenciji nasz sektor
bedzie nadal przewyzszat
oczekiwania catej Europy.

Mamy nadzieje opowiedzie¢
naszq historie i promowac
zrozumienie naszej
wyjqgtkowej i niezwyktej
branzy, ktéra inspiruj
spoteczenstwo i pozwala
nam nadal odgrywac
kluczowq role w cyfrowej

i kreatywnej gospodarce
Europy.

Nasza wizja biezqcej
transformaciji cyfrowej w
Europie koncentruje sig na
trzech kluczowych grupach:
naszych cztonkach, firmach
produkujgeych gry wideo,
110 000 osbb w Europie
pracujgcych w branzy oraz
potowie populacji Europy
bedgcej graczami.
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Sprawienie, by
Europa byla
najlepszym
miejscem do
tworzeniai
inwestowania w gry

Ochrona statusu gier wideo
jako unikalnego potgczenia
technologii i kreatywnosci.
Zapobieganie uczynieniu z UE
globalnego outsidera przez
proby wymuszenia wigczenia
gier wideo do sektoréw, do
ktorych nie nalezq.

Utrzymanie otwartego

i konkurencyjnego

rynku: jakakolwiek forma
dodatkowego lub unijnego
podatku lub optaty za
dystrybucje gier wideo
zniecheci do inwestycji,
spowolni innowacije i zaktoci

jednolity rynek.

Dostosowanie programu
Kreatywna Europa i
rozszerzenie ogdlnego
rozporzqdzenia w sprawie
wylqgczen grupowych (GBER)
na gry wideo. Dopasowanie
ich do sektora gier wideo i
jego wyjgtkowych potrzeb.

Kontynuowanie
sukcesu
samoregulaciji i
wspétregulacji

Uznanie wartosci systemu
PEGI oraz samoregulacii

i wspotregulacji w celu
szybkiego i skutecznego
rozwigzywania problemow
konsumentow i
przedsiebiorstw, dotrzymujgc
tempa stale zmieniajgcemu
sie krajobrazowi cyfrowemu.

Samoregulacja i wspoétregulacja
stanowiq wazne uzupetnienie
istniejqgcych przepisow.

Przyjecie naszych propozycji
w celu zapewnienia
przejrzystych i uczciwych
zakupow tresciw grach,
gwarantujgc jasnose

i pewno$¢ graczom,
konsumentom i rodzicom.
Wspotpraca z nami nad
ambitnymi programami
edukacyjnymi w celu
zwiekszenia swiadomosci
rodzicow i utatwienia im
korzystania z narzedzi
rodzicielskich do zarzgdzania
grami wideo.

Zapewnienie firmom uczciwej
mozliwosci oceny, w jaki
sposdb powinny przestrzegac
bezprecedensowej liczby
nowych przepisow. Ocena, czy
regulacje te sq odpowiednie
do celu i nie powodujg
niezamierzonych konsekwenciji.
Decydenci UE powinni

monitorowac i unikac
fragmentaciji jednolitego
rynku UE.

Tworzenie,
przyciqgganie i
inwestowanie w
umiejetnoscii
talenty

Inwestowanie w edukacje

na poziomie UE i panstw
cztonkowskich w celu
wyeliminowania luki w
umiejetnosciach cyfrowych.
Budowanie sieci doskonatosci,
promowanie uczenia sie

przez cate zycie, zachecanie
dziewczgt do udziatu

w programach STEAM i
podnoszenie kwalifikacji
nauczyciel.

Przyjecie strategii na
poziomie UE i panstw
cztonkowskich w celu

przyciggniecia i zatrzymania
najlepszych globalnych,
zréznicowanych talentow.

Wykorzystanie funduszy z
programu Horyzont

na projekt mapujqcy zasoby
ludzkie w branzy gier wideo,
dostgpnos¢ odpowiednich
programow edukacyjnych

i weiqz istniejgce luki w
umiejetnosciach, aby
poméc sektorowi w
osiqggnigciu sukcesu i
rozwoju.

Wspieranie
innowacji

- wtasnosé
intelektualna
tezmoze byé
przyjemna

Utrzymanie silnych ram
egzekwowania prawa
wiasnosci intelektualnej w
celu wspierania innowaciji.

Dostosowanie kodéw
NACE, w celu zapewnienia
UE narzedzi do uzyskania
petnego obrazu wartosci
ekonomicznej naszego
przemystu intensywnie
korzystajgcego z wiasnosci
intelektualne;j.

Ochrona dorobku prawnego
UE poprzez staranng
koordynacje dziatan
normalizacyjnych ICT na
forach miedzynarodowych.
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Europa’ ‘

byla najlepszym
miejscem do
tworzeniai
inwestowania w gry

2 Sprawa C-3

Video Games Europe
wzywa decydentéw UE do
uwzglednienia kreatywnej i
innowacyjnej sity gier oraz
uznania unikalnosci tego
sektora.

Z zadowoleniem przyjmujemy
ostatnie Konkluzje prezydencji
hiszpanskiej w sprawie

gier wideo oraz raport
Parlamentu Europejskiego

W sprawie e-sportu i gier
wideo, w ktérych uznano

gry wideo za ztozone,
unikalne dzieta zawierajgce
zarbwno oprogramowanie,
jak i elementy niebedqgce
oprogramowaniem (nagrania
dzwigkowe, nagrania wideo,
skrypty i obrazy), jak ustalit
TSUE w swojej przetomowej
sprawie z 2014 r2 Wigze sie

to z zastosowaniem dwaoch
odrebnych systemow
prawnych w zakresie praw
autorskich.

Zbyt czesto gry wideo
byty postrzegane jako
podkategoria sektora

Ochrona statusu gier wideo jako
unikalnego potgczenia technologii

i kreatywnosci. Zapobieganie
uczynieniu z UE globalnego outsidera
przez proby wymuszenia wigczenia
gier wideo do sektoréw, do ktérych
nie nalezq.

audiowizualnego lub byty
podejmowane proby
narzucenia sektorowi
regulacji podobnych

do regulacji branzy
audiowizualnej w zwiqzku z
twierdzeniami, ze sektor ten
jest ,nieuregulowany” lub
ze e-sport (konkurencyjna
rozgrywka wideo) staje

sie podkategoriq sektora
sportowego. Takie
niewtasciwe stanowiska sq
niepokojqce dla europejskich
firm z branzy gier wideo. W

przypadku ich materializacj,
zamiast uwolni¢ potencjat
i innowacyjnosc¢ gier,
zamknigtoby sektor w
modelach, ktére nie

sq dostosowane do
tworzenia, publikowania,
dystrybuowania i
licencjonowania gier. Bytby
to sygnat dla reszty Swiata,
ze UE nie jest wtasciwym
miejscem dla rozwoju i
inwestycji w gry.
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Utrzymanie otwartego,
konkurencyjnego rynku: jakakolwiek
forma podatku lub optaty natozonej
na branze gier wideo zniechgcataby

do inwestycji i zaktocataby
funkcjonowanie jednolitego rynku.

Wspieranie otwartego
Internetu i tgcznosci ma
kluczowe znaczenie dla
innowacijii jest jedng z
gtéwnych zasad, ktore
pozwolity na rozkwit
europejskiego jednolitego
rynku cyfrowego gier
wideo w ciggu ostatniej
dekady.

Poniewaz znaczenie tgcznosci
bedzie nadal rosto, Video
Games Europe jest zdania,

ze powinna istnie¢ wigksza
koordynacja na poziomie
unijnym w zakresie przydziatu
widma. 5G i 6G bedg miaty
istotne znaczenie dla obywateli
UE w zakresie dostepu do
szeregu ustug i wazne bedzie
wspieranie ustug takich jak gry
w chmurze.

Wprowadzenie podatkow, np.
w formie optat sieciowych,

nie przyniostoby korzysci ani
konsumentom, ani ogdlnie
ekosystemowi internetowemu.

Optaty sieciowe bytyby
niezgodne z zasadq
neutralnosci sieci przyjetq

W rozporzgdzeniu w sprawie
otwartego internetu.
Spowodowatoby to réwniez
natozenie na wydawcow gier
wideo obowigzku wypetniania
zobowigzan prawnych,

takich jak te zawarte w

dyrektywie w sprawie tresci
cyfrowych, zgodnie z ktoérymi
aktualizacje zabezpieczen
dla dostawcow tresci muszq
by¢ rozpowszechniane przez
Internet. Uniemozliwitoby to
rowniez firmom poprawe
wrazeh graczy.

Nowe technologie, takie jak
chmura, mogg potencjalnie
znacznie zmniejszy¢ Slad
weglowy generowany

przez dostep/dostarczanie
tresci takich jak gry wideo.

Naktadanie optat pienieznych

na producentow tresci w
oparciu o ilos¢ danych
przesytanych podczas
korzystania z ich ustug
mogtoby prowadzi¢

do niezamierzonych
konsekwencji w postaci
zachecania takich
producentow do
preferowania fizycznej formy
dostawy produktow. Miatoby
to szkodliwy wptyw nie

tylko na zuzycie energii, ale
takze na ogolne inicjatywy
klimatyczne i na rzecz
zZréwnowazonego rozwoju.

Dostosowanie programu
Kreatywna Europa i rozszerzenie
ogolinego rozporzqgdzenia w
sprawie wytqczen grupowych

(GBER) na gry wideo.
Dopasowanie ich do sektora gier
wideo i jego wyjgtkowych potrzeb.

Pomimo tego, ze jest to
jeden z odnoszgcych
najwigksze sukcesy i
najbardziej odpornych
sektoréw kreatywnych w
Europie, zachety w postaci
finansowania publicznego
mogqg mie¢ duze znaczenie
zaréwno dla mniejszych
studiéw, jak i dla catego
ekosystemu, poniewaz
pomagajg one wspieraé
dalszy rozwéj sektora z
naciskiem na innowacje i
przedsigbiorczosé.

Panstwa cztonkowskie

mogg miec¢ rézne podejscia

do sposobow wspierania
lokalnego sektora i nie wszystkie
koncentrujq sig na finansowaniu
publicznym, ale na innych
Srodkach zwigkszajgcych
konkurencyjnos¢, takich jak
misje handlowe ukierunkowane
na eksport, innowacje lub
programy badawcze.

Jesli chodzi o instrumenty
finansowania UE, sektor gier
wideo potrzebuje:

Przejrzystosci w kwestii
mozliwosci finansowania,
rozpoczynajqc od dialogu
na temat tego, jak zapewnic,
by finansowanie publiczne

UE odpowiadato potrzebom
i priorytetom sektora.
Zachecamy Komisje do
wspotpracy z branzq

przed opracowaniem
nowych celéw programu i
propozyciji finansowania w
celu podniesienia jokosci
sktadania wnioskow i
zapewnienia, ze projekty
finansowane ze srodkow
publicznych odpowiadajq
potrzebom branzy.
Wzywamy program Horyzont
do lepszej komunikacji z
sektorem w przypadku
wigkszych budzetow;
Dostosowanego podejscia
zamiast podejscia
podsektora audiowizualnego
w programie MEDIA.
Komponent MEDIA
programu Kreatywna
Europa koncentruje sig

na wyzwaniach sektora
audiowizualnego, ktére nie
sq dostosowane i zbiezne

z potrzebami sektora gier
wideo. Zamiast tego nalezy
skupic¢ sie na innowacjach,
przedsigbiorczosci i
dostepie do finansowania
dostosowanych do silnego
potencjatu twérczego i
innowacyjnego rozwoju gier.

- Potencjat innowacyjny
gry powinien by¢ bardziej
widoczny w kryteriach
finansowania: gry sq
ztozonymi, unikalnymi
dzietami, w ktorych
zarébwno interaktywny
element artystyczny,
jak i technologia majg
decydujgcy wptyw na
sukces gry.

« W kontekscie przysztego
finansowania nalezy skupic¢
sie na umiejetnosciach,
rozwoju talentow,
marketingu, lokalizacji i
budowaniu publicznosci;

Dialogu z sektorem, ktory

powinien odby¢ sie przed

kolejnym cyklem programu

Kreatywna Europa.

Przeglgd ogdlnego
rozporzqdzenia w sprawie
wytgczen grupowych
obejmujqcy gry wideo jako
odrebnq kategorig zapewnitby
panstwom cztonkowskim
elastyczno$¢ we wspieraniu
lokalnego przemystu. Istniejgcy
system ulg podatkowych okazat
sie skuteczny w promowaniu
wzrostu w réznych krajach,
takich jok Kanada, Wielka
Brytania, Francja, Irlandia i
Wtochy.
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Uznanie wartosci systemu PEGI oraz samoregulaciji
i wspotregulacji w celu szybkiego i skutecznego
rozwigzywania probleméw konsumentow i
przedsigbiorstw, dotrzymujgc tempa stale
zmieniajgcemu sig krajobrazowi cyfrowemu.
Samoregulacja i wspoétregulacja stanowiq wazne
uzupetnienie istniejgcych przepisow.

Kont nuowda-
EE AT

samoregulacijii
wspotregulacji

Nasz sektor moze
pochwali¢ sie jednym

z najbardziej udanych
przyktadéw samoregulaciji
i wspétregulacji w Europie:
ogdlnoeuropejskim
systemem klasyfikacji
gier (PEGI). Utworzenie

go na wniosek instytucii
UEw 2002 r. w celu
ochrony konsumentow,

w szczegolnosci mtodych
ludzi, poprzez oznaczanie
gier wideo wedtug grup
wiekowych doprowadzito
do powstania dobrze
znanych oznaczeh PEGI

3, PEGI 7, PEGI 12, PEGI 16

i PEGI18. Oznaczenia te
informujq konsumentow
w momencie zakupu,
ktore gry sq odpowiednie
dla poszczegblnych grup
wiekowych. Do tej pory w
ramach systemu PEGI zostato
oznaczonych 40 000 gier.
Po 20 latach od
wprowadzenia system
PEGI jest uzywany w

40 krajach, stanowigc

niesamowity przyktad udanej
samoregulacii. Z biegiem lat
niektore kraje wiqczyty ten
system do swojego prawa
krajowego®.

System oznaczen wiekowych
jest wspierany przez Kodeks
postepowania, do ktérego
przestrzegania zobowigzani
sq sygnatariusze PEGI
(deweloperzy lub wydawcy
gier, ktére otrzymujq
oznaczenie wiekowe PEGI).
Kodeks zawiera wazne
postanowienia dotyczqce
ochrony nieletnich i
konsumentow, w tym
bezpieczenstwa w Internecie
i zasad dotyczgcych zakupu
tresci w grach. W przypadku
nieprzestrzegania Kodeksu
postepowania, Komitet
Wykonawczy PEGI moze
natozy¢ dziatania naprawcze
i sankcje. Wiecej informaciji o
PEGI mozna znalez¢ tutayj:
https://pegiinfo

Dobrowolne porozumienie
w sprawie konsol do gier
(6ames Console Voluntary

Agreement, GCVA) jest
kolejnym przyktadem
zdolnosci sektora do
opracowania skutecznych
instrumentow wspotregulacii.
GCVA zostato wdrozone

w 2015 r. we wspotpracy z
Komisjq Europejskq i jest
poddawane przeglqdowi

co dwa lata. Wprowadza
ono obowigzkowe wymogi
w zakresie efektywnosci
energetycznej i zasobow dla
konsol do gier wideo. GCVA
okazato sig skutecznym
Srodkiem samoregulacji

- realizujgc swoje cele

i przynoszqc korzysci
Srodowisku, jednoczesnie
chronigc wydajnos¢ konsoli
i optymalne wrazenia z
rozgrywki dla uzytkownikow.
Przyktadem moze by¢ nawet
50% redukcja zuzycia energii
podyktowana wymaganiami
GCVA. Swiadczy to o
zdolnosci do elastycznego
dostosowywania sig do
nowych innowacji w szybki i
optacalny sposoéb.
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Przyjecie naszych propozycji w celu
zapewnienia przejrzystych i uczciwych
zakupoéw tresci w grach, gwarantujgc
jasnosé i pewnosé graczom, konsumentom
i rodzicom. Wspoétpraca z naminad
ambitnymi programami edukacyjnymiw
celu zwigkszenia Swiadomosci rodzicow

i utatwienia im korzystania z narzedzi
rodzicielskich do zarzqdzania grami

wideo. Poprawa zdolnosci krajowych
organow regulacyjnych do egzekwowania
istniejgcych ram prawnych UE jest bardziej
pozqdana niz przyjecie nowych przepisow
lub regulaciji.

Uczciwo$¢ cyfrowa ma
fundamentalne znaczenie
dla konsumentéw i

graczy gier wideo.
Cztonkowie Video Games
Europe i EGDF przyjeli
jasne srodki, ktore
wspierajq graczy, rodzicow,
opiekundw i konsumentow.
Nasze propozycje znajdujq
sie tutaj.

Czlonkowie Video

Games Europe,

ktorzy przestrzegajg
systemu PEGI, bardzo
powaznie traktujg swojq
odpowiedzialno$¢ wobec
graczy i konsumentow.

Od jesieni 2023 r. Kodeks
postepowania PEGI zawiera
nowe zasady dotyczgce
tresci, ktére mozna kupic
w grach, takich jak skrzynki
z tupami i waluta w grze.
Ustawodawcy powinni
uznac¢ specyficzne dla

sektora egzekwowanie
Kodeksu postepowania
PEGI, obejmujgcego
rowniez sankcje, jako
wazne uzupetnienie
istniejgcych i nowych
przepisow, zwtaszcza
ze niewystarczajgce

egzekwowaniem prawa,
sektor gier wideo jest
gotowy do przedstawienia
szczegotowych informacii
na temat naszych
produktow i ustug, aby
zapewnic, ze organy sq
na biezgco informowane
egzekwowanie unijnego 0 nowych rozwigzaniach
prawa o ochronie technologicznych w tym
konsumentow jest sektorze.

postrzegane jako

podwazanie skutecznosci

istniejgcych ramd.

Uwazamy, ze wytyczne

oferujg wtadzom wigkszq

elastycznosé niz twarde

prawo w odniesieniu do

nowych praktyk cyfrowych.

Mogg one pomaoc firmom w

ocenie ex ante, czy praktyki,

ktére rozwazajq, sg zgodne

Z przepisami.

Chcqc wesprze¢

organy krajowe w ich

rolach zwiqzanych z

W latach 2017-2022
europejscy prawodawcy
natozyli na firmy tqcznie
850 nowych obowigzkéw,
co stanowi ponad 5000
stron przepisow i naktada
na firmy dodatkowe
obcigzenia* Chociaz nie
wszystkie z nich majq
zastosowanie do sektora
gier wideo, ten wzrost
regulacji skutkuje znacznymi
kosztami zwigzanymi ze
sprawozdawczosciq i
zgodnosciq z przepisami
dla przedsigbiorstw, w tym
dla 5500 europejskich firm z
branzy gier wideo, z ktérych
wiele nalezy do kategorii
MSP.

Lawina nowych regulacji
przyniosta niezamierzone
konsekwencje dla
europejskiego sektora
gier wideo, prowadzqc

do niepewnosci prawne;.
Gry wideo znajdujg

sie na pograniczu

sektora cyfrowego,
technologicznego i
kreatywnego.

Dlatego wazne jest, aby
decydenci polityczni
rozumieli ztozono$s¢ gier
wideo, aby uniknq¢

Zapewnienie firmom uczciwej
mozliwosci oceny, w jaki
sposob powinny przestrzegaé
niedawno wprowadzonych
przepisow. Ocenaq, czy regulacje
te sq odpowiednie do celu i czy
spowodowaty niezamierzone
konsekwencje.

wprowadzania niepewnosci
prawnej poprzez
ustawodawstwo, ktore
pokrywa sieg z istniejgcymi
lub wprowadzanymi obecnie
propozycjami, potencjalnie
sprzecznymi przepisami

ta podkresla wartose,
jakq dla europejskich
firm zajmujgcych sig
grami wideo majq
systemy samoregulacji
i wspotregulacji takie
jak system PEGI, ktory

lub propozycjami, ktére nie
sg odpowiednie do celu.
Dotyczy to na przyktad
wymogow technologicznych
lub produktowych
opracowanych z myslq

o innych sektorach

lub ustugach. Kwestia

nadal sprawdza sig jako
postepowa i elastyczna
podstawa dostosowana do
potrzeb sektora.
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przycigganienie
~ iinwestowanie 1
w umiejetnoscii

talenty

Wzywamy do stworzenia
projektu UE majgcego

na celu zbudowanie sieci
doskonatosci publicznych
instytucji edukacyjnych w
Unii z dynamiczng ofertq
kurséw zaprojektowanych
przy wspétudziale branzy,

z myslqg o przysztych
potrzebach rekrutacyjnych
i zachecaniu do
réznorodnosci sity roboczej.
Apelujemy o programy

UE promujgce edukacje
pozaformalng w celu
wspierania ekosystemu
talentéw: finansowanie
kursow szkolenia
zawodowego dla juz
zatrudnionych pracownikow.
Rozwoj gier wigze sie z
ciggtymi innowacjami i

postepem technologicznym.

Dlatego obecny personel

wymaga regularnych szkolen,

aby dotrzymac kroku nowym

technologiom.

Priorytet stanowi uzyskanie

tych Srodkéw na potrzeby

edukaciji, aby wypetni¢

luke w umiejetnosciach

cyfrowych, zapewni¢ sprzet

cyfrowy i tgcznose.

Wzywamy Unie Europejskqg

do utatwienia wymiany

najlepszych praktyk migdzy

panstwami cztonkowskimi

i innymi organizacjami,

koncentrujqc sig na

+ promowaniu zapisywania
sie dziewczqt do
programow STEAM, oraz

+ promowaniu podnoszenia

Opracowanie strategii
edukacyjnych na poziomie

UE i panstw czionkowskich w
celu wyeliminowania luki w
umiejetnosciach cyfrowych.
Budowanie sieci doskonatosci,
promowanie uczenia si¢ przez
cate zycie, zachecanie dziewczqgt
do udziatu w programach STEAM
i podnoszenie kwalifikacji
nauczycieli.

kwalifikacji nauczycieli, co

jest konieczne, poniewaz

niedobory nauczycieli

sq szczegolnie dotkliwe

w naukach Scistych,

technologii, inzynierii i

matematyce (STEM)S,

co wptywa na zdolnosé

nauczania umiejgtnosci

cyfrowych.
Organizacja Video Games
Europe jest gotowa podzieli¢
sie swoim doswiadczeniem
i zasobami na temat tego,
jak wykorzystywac gry w
szkotach, aby zachecic
uczniéw do uczestnictwa
w programach STEAM, i
stworzy€ program oceny
nauczycieli pod kgtem
wptywu ich umiejetnosci.
Wiecej informaciji tutaj.
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Przyjecie strategii na poziomie UE
i panstw czionkowskich w celu
przyciggniecia i zatrzymania
najlepszych globalnych,
zréznicowanych talentow.

Wykorzystanie funduszy z
programu Horyzont

na projekt mapujqgcy zasoby
ludzkie w branzy gier wideo,
dostepnos¢ odpowiednich

Unia Europejska musi utatwi¢
prace zdalng pracownikom
z UE i spoza UE: podczas

gdy proponowany Pakiet na
rzecz mobilnosci talentow i
jego platforma Pula talentow
umozliwiajg znalezienie
odpowiednich ofert dla

0s6b poszukujgcych pracy

i majq stuzy¢ jako punkt
kompleksowej obstugi

w zakresie informacji

na temat procedur
imigracyjnych i uzyskiwania
wiz, UE potrzebuje skutecznej
polityki migracyjnej, aby
przyciqgnqgc talenty do UE.
UE powinna na przyktad
wzmocnic instrument

partnerstwa na rzecz
talentéw z wiekszq liczbg
krajow i umozliwi¢ szybkie
przyjecie zaktualizowanej
dyrektywy w sprawie jednego
zezwolenia. Powinna réwniez
istnie¢ polityka prorodzinna
wspierajgca relokacje
pracownikow. Wigcej panstw
cztonkowskich powinno
rozwazy¢ wdrozenie takich
rozwiqzan:
+ przyktad Szwecji

w przycigganiu

i zatrzymywaniu

miedzynarodowych

talentow poprzez nowe

zezwolenie na pobyt dia

wysoko wykwalifikowanych

obywateli panstw trzecich
oraz wzmocnione Srodki
kontroli w celu zwalczania
naduzy¢ na szlakach
migracyjnych.

- estonski system e-wiz/
rezydencji®.

Panstwa czionkowskie

powinny w dalszym

ciqgu zmniejsza¢ réznice

w zatrudnieniu kobiet

i mezczyzn poprzez

wprowadzanie polityk

wspierajgcych rownowage

miedzy zyciem zawodowym

a prywatnym, wydtuzony

urlop rodzicielski i systemy

opieki nad dzie¢mi.

Europejskie studia gier
wideo polegajg na dostepie
do lokalnych talentéw. Wiele
z nich boryka sie z rekrutacjg
na wszystkich poziomach,
ale przede wszystkim na
wyzszych stanowiskach.
Jesli Europa chece nadal
przodowaé w produkcji

gier wideo, nalezy wdrozy¢
dtugoterminowq strategie
dotyczqcg rozwoju
talentow. Taka strategia

programéw edukacyjnych
i weigzistniejgce lukiw
umiejetnosciach.

4

musi rozpoczgc sie od
mapowania sity roboczej
w branzy gier wideo,
dostepnosci odpowiednich
programoéw edukacyjnych
i identyfikacji luk w
umiejetnosciach.
Wspieranie znaczqgcych

i jakosciowych rezerw
kadrowych w naszej
branzy ma réwniez
strategiczne znaczenie
dla europejskich potrzeb

w zakresie umiejetnosci
cyfrowych i cyfrowe;j sity
roboczej: wysoki poziom
umiejetnosci cyfrowych

i wiedzy specjalistycznej
wsrod pracownikéw branzy
gier wideo jest atrakcyjny
dla innych sektorow
(sektorow technologicznych,
a takze tych zajmujgcych sig
transformacijq cyfrowq).
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Utrzymanie silnych ram
egzekwowania prawa wiasnosci
intelektualnej we wszystkich
projektach legislacyjnych.

wiashosc
intelektualna
tez moze byc

przyjemna

Silne ramy wiasnosci
intelektualnejiich
egzekwowanie majq
ogromne znaczenie,
poniewaz wtasnos¢
intelektualna stanowi
istote tworzenia gier wideo.
Produkcja gry moze trwac
wiele lat i angazowac kilka
tysigcy oséb. Wiasnose
intelektualna i jej ochrona
stanowiq podstawe
inwestowania w ten proces
rozwoju, a takze napedza
zwrot z inwestycji.
Innowacyjne modele
licencjonowania prowadzg
do nowych rodzajow
dziatalnosci gospodarczej,
takich jak e-sport, ktore
potrzebujgq wtasnosci
intelektualnej gier wideo do
promowania, hostowania,
transmitowania i tworzenia
treSci wokot zawodow.
Wiasnos¢ intelektualna gier
wideo i technologia gier
wykracza poza granice, nie

tylko do innych sektorow
tresci kreatywnych.
Rozcigga sig na wiele
innych sektorow, oferujgc
mozliwosci dodatkowego
licencjonowania i
wykorzystania wirtualnego
srodowiska w sektorach
takich jak edukacja,
planowanie urbanistyczne i
transportowe, projektowanie
samochoddéw, a nawet
szkolenie astronautow

w Europejskiej Agenciji
Kosmiczne;j.

Wazne jest, aby unijny i
miedzynarodowy dorobek
prawny i zasady dotyczqce
wiasnosci intelektualnej
byly przestrzegane we
wszystkich projektach
legislacyjnych, niezaleznie
od tego, czy chodzi o prawo
do naprawy, ustawe o
danych, ustawe o sztucznej
inteligenciji czy ustawe o
ustugach cyfrowych.
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Dostosowanie kodéw NACE, w
celu zapewnienia UE narzedzi
do uzyskania petnego obrazu
wartosci ekonomicznej naszego
przemystu intensywnie
korzystajgcego z wiasnosci
intelektualne;j.

Ochrona dorobku prawnego UE
poprzez staranng koordynacje
dziatan normalizacyjnych na
forach migdzynarodowych.

Kody NACE’ sg obecnie
poddawane przeglgdowi.
Istnieje wiele kategorii
koddbw NACE, w ktérych
mogaq rejestrowac

sie tworcy i wydawcy

gier wideo, co skutkuje
fragmentaryczng i
niedoktadng podstawq do
gromadzenia danych.
Wzywamy do
wprowadzenia jasnych
kategorii dla firm z branzy
gier wideo, w tym firm

zajmujgeych sie e-sportem.

Znaczenie kodéw NACE
jest oczywiste: kody

NACE stanowig gtowny
element metodologii

EUIPO w celu oceny, w jaki
sposob branze intensywnie
korzystajgce z praw
wiasnosci intelektualnej
przyczyniajq sie do wynikow
gospodarczych UE.
Konieczne sq spojne i
jasne kody NACE, aby
uzyskaé zharmonizowane
dane dotyczqce liczby
przedsiebiorstw,
pracownikéw, przychodoéw

i rejestracji nowych
przedsigbiorstw, w

celu pomiaru kondycji
gospodarczej, wzrostu i
zdolnosci innowacyjnych.
Pomogq one lepiej
zrozumieC€ wktad sektora w
europejskg gospodarke.

Normalizacja jest kwestiq
o strategicznym znaczeniu
dla Unii Europejskiej i jej
przysztej konkurencyjnosci.
Sektor gier wideo zauwaza,
ze inne regiony na Swiecie
wprowadzity specjalne
strategie w zakresie
normalizaciji w dziedzinie
ICT i innych obszarach w
ramach migdzynarodowych
organizacji
normalizacyjnych, takich jok
ISO, IEEE, ITU i inne.
Dziatania normalizacyjne i
specyfikacje ICT mogg mie¢
wptyw na zdolno$¢ firm w
Europie do wprowadzania
innowacji i tworzenia nowe;j
wiasnosci intelektualne;.
Propozycje normalizacji ICT
mogq wptyng¢é na prawa
autorskie, tworczq ekspresje,
zarzqdzanie licencjami i
wybor technologii.
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Nasze Nasze
zaangazowanie W zobowigzanie

bezpieczenstwo Kklimatyczne
w Internecie i

ochrong praw

dzieci

rownosc¢ i
inkluzywnosé

a

Nasze zaangazowanie w
bezpieczenstwo w Internecie i
ochrone praw dzieci

Réznorodnosé¢,

Kazde dziecko ma prawo
do szacunku, ochrony i
wsparcia online i offline.
Dzieci majg prawo do
zabawy, tworzenia i
aktywnego uczestnictwa
w spotecznosci poprzez
inkluzje cyfrowq. Co
wazne, dzieci majg prawo
do ochrony i prywatnosci.

Poniewaz ponad 53% populacji
Europy we wszystkich grupach
wiekowych gra w gry wideo
i jest to rozrywka popularna

Posiadamy portale dla
graczy i rodzicow, ktére
pozwalajq:

« ogranicza¢ komunikacje
z innymi osobami,

- blokowaé dostep do gier
na podstawie klasyfikacji
wiekowej PEGI,

- ograniczaé czas
spedzony ha graniu,

+ blokowagé lub ograniczaé
zakupy tresci w grze.
Narzedzia do raportowania
w grze, ktére pozwalajg
proaktywnie filtrowac i
moderowac czaty tekstowe.

Ogolnoeuropejskie i krajowe
kampanie informacyjne

i komunikacyjne sq
prowadzone corocznie

i dostepne w jezykach
lokalnych

PORTAL DLA
RODZICOW
INARZEDZIA

DO KONTROLI
RODZICIELSKIEJ

wsérdd dzieci, sektor ten na
wczesnym etapie swojej historii
zobowiqgzat sie do zapewnienia
bezpiecznej rozgrywki, ktora
bedzie zadowalajgca zaréwno
dla rodzicow, jak iich dzieci.

Rozwijany przez ponad
dwadziescia lat sektor gier
wideo ma solidne ramy do
priorytetowego traktowania
bezpiecznej rozgrywki online
w oparciu o zobowigzanie do
utrzymywania interakcji w grze

online wolnej od nielegalnych
tresci i tresci, ktére mogq by¢
nieodpowiednie dla dzieci.

Od wielu lat stosowane sg
rézne dziatania i narzedzia,
ktére stanowiq przyktady
najlepszych praktyk dla
innych sektoréw. Razem
narzedzia te stanowiq
podejscie uwzgledniajgce
bezpieczenstwo w fazie
projektowaniar:

Zawartos¢ dostosowana do wieku
zgodnie z kryteriami

ODPOWIEDZIALNA
ROZGRYWKA

INFORMACYJNE
KAMPANIE
KOMUNIKACYJNE

DLA

EGZEKWOWALNY
KODEKS
POSTEPOWANIA
PEGI

WYTYCZNE

SPOLECZNOSCI

Posiadamy
egzekwowalny
Kodeks postepowania
EGI:

Kodeks stanowi,

ze Srodowiska
rozgrywki online
powinny by¢ wolne

od nieodpowiednich
tresci i zachowan

oraz ze muszq zostac
wdrozone narzedzia do
zgtaszania, wyciszania i
blokowania.

Wytyczne dla spotecznosci
majq zastosowanie w kazdej
grze

Przeczytaj wigcej o naszym zaangazowaniu w przyjemnq i odpowiedzialng
gre tutaj: videogameseurope.eu/responsible-gameplay
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Nasze zobowigzanie
klimatyczne

Branza gier wideo
podziela przekonanie
Unii Europejskiej, ze
przeciwdziatanie
zmianom klimatycznym
jestjednymz
najpilniejszych wyzwan
XXI wieku. W zwigzku z
tym podejmuije liczne
inicjatywy srodowiskowe
i pracuje nad poprawq
efektywnosci
energetycznej swoich
urzqdzen i ustug.

Gry wideo sg
niematerialnymi wytworami
wartosci, ktére przyczyniajq
sie do efektywnosci
energetycznej, zmniejszajq
ilos¢ odpadow i sg mniej
emisyjne niz wiele innych
sektorow.

Video Games Europe
wspotpracuje z Programem
Srodowiskowym Organizacji
Narodéw Zjednoczonych
przy projektach takich jak
Playing for the Planet i
Green Game Jam. Oferujgc
rozrywke i innowacyjne
opowiadanie historii, gry
wideo majqg wyjgtkowy
globalny zasieg i mozliwos$¢
edukowania, inspirowania i
zadawania sktaniajgcych do
myslenia pytah Coraz wigcej
gier zawiera tresci zwigzane
ze zmianami klimatycznymi,
co jest pozytywnie
przyjmowane przez graczy.

Innowacje, technologie,
interdyscyplinarne i
kreatywne metody

pracy oraz angazujgce
interaktywne opowiesci,

a takze podejscia
pedagogiczne, ktére sq
rozwijane w branzy gier,
majq pozytywny wptyw na
inne branze i spoteczenstwo
jako catos¢ i przyczyniajq
sig do budowania bardziej
zrbwnowazonej przysztosci w
wielu sektorach.

Nowe technologie, takie
jak chmura, zachecajg do
rozwoju innowacyjnych
modeli biznesowych

w branzy gier wideo

(tj. ustug w chmurze,
takich jak PlayStation

Now lub Xbox Game

Pass) i sq korzystne pod

wzgledem dtugoterminowej
optymalizaciji zuzycia
energii. Technologia
chmury pozwala graczom
grac w gry wideo bez
koniecznosci ich pobierania,
ograniczajgc w ten sposob
ilos¢ przesytanych danych,
zamiast jg zwiekszac.
Dobrym przyktadem jest
Microsoft Flight Simulator
(Asobo Studio, Microsoft,
2020), ktéry zawiera 37 000
lotnisk, 2 miliony miast,

1,5 miliarda budynkow, 2
biliony drzew i 117 milionéw
jezior pochodzqcych ze
zdjec¢ satelitarnych, ktore
tgcznie stanowig ponad 2,5
petabajta danych.

Przeczytaj wigcej o naszym zobowiqzaniu klimatycznym tutaj:

videogameseurope.eu/games-in-society/climate-

Branza gier wideo jest
zaangazowana w dzielenie
sie najlepszymi praktykami
i pokazywanie, w jaki sposéb
mogq one zwigkszy¢
réownos¢, réznorodnose

i inkluzywno$¢ wsrod
pracownikéw i w catym
ekosystemie. Nasi cztonkowie
w catej Europie i na $wiecie
angazujq sig w réznorodne
projekty napedzajgce
inicjatywy na rzecz

Roéznorodnosé,
rownosc i
inkluzywnosé

réznorodnosci, rownosci i
inkluzywnosci.

Istotne jest, aby branza
dgzyta do odzwierciedlenia
réwnosci pici wsrod
pracownikéw i w samych
grach wideo. Wedtug
krajowych badan 23,7%
pracownikdw w sektorze
gier wideo to kobiety, a
liczba ta rosnie z roku na rok.
Optymizmem napawajq nas
ostatnie dane z niektorych

Przeczytaj wigcej o tym, co robimy tutaj:
videogameseurope.eu/games-in-society/our-diversity-

krajow, wskazujgce na
znaczny wzrost liczby kobiet
wsréd nowo zatrudnionych
pracownikow. W 2022 r. 44%
nowych pracownikow w
Szwecji stanowity kobiety. Dla
porébwnania, w sektorze ICT
kobiety stanowiq obecnie 17%
sity robocze;.

W ramach naszej
wspotpracy z organizacjq
Women in Games,
wspieramy jej przewodnik
/A Level Playing Field",

ktéry zawiera najlepsze
praktyki i jest praktycznym
przewodnikiem dla studiow,
jak stworzy€ réwne i
integracyjne miejsce pracy.
Dostepnos¢ jest niezwykle
wazna dla naszej

branzy. Nasi cztonkowie
inwestujg znaczne Srodki

w adaptacyjne kontrolery
do konsol pozwalajgce
niepetnosprawnym graczom
grac tak, jak kazdy inny
gracz. Inni otworzyli swoje
pule patentow dla innych
deweloperow i udzielajg im
wskazowek.




