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(Rezolucje, zalecenia i opinie)

REZOLUCJE

PARLAMENT EUROPE]SKI

P9 TA(2022)0388
E-sport i gry wideo

Rezolucja Parlamentu Europejskiego z dnia 10 listopada 2022 r. w sprawie e-sportéw i gier wideo
(2022/2027(INT))

(2023/C 161/01)

Parlament Europejski,

— uwzgledniajac art. 6 1 165 Traktatu o funkcjonowaniu Unii Europejskiej, ktore okreslaja kompetencje i dzialania Unii
w dziedzinie sportu,

— uwzgledniajac rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2021/818 z dnia 20 maja 2021 r. ustanawiajace
program ,Kreatywna Europa” (2021-2027) i uchylajace rozporzadzenie (UE) nr 1295/2013 (), a w szczegdlnosci jego
komponent dotyczacy medidw,

— uwzgledniajac rozporzadzenie Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2021/817 z dnia 20 maja 2021 r. ustanawiajace
,Erasmus+”: unijny program na rzecz ksztalcenia i szkolenia, mlodziezy i sportu oraz uchylajace rozporzadzenie (UE)
nr 1288/20132 (3, a w szczeg6lnosci jego rozdzial dotyczacy sportu,

— uwzgledniajac dyrektywe Parlamentu Europejskiego i Rady (UE) 2018/1808 z dnia 14 listopada 2018 r. zmieniajacg
dyrektywe 2010/13/UE w sprawie koordynacji niektorych przepiséw ustawowych, wykonawczych i administracyjnych
panstw czlonkowskich dotyczacych $wiadczenia audiowizualnych ustug medialnych (dyrektywa o audiowizualnych
ustugach medialnych) ze wzgledu na zmianeg sytuacji na rynku (%),

— uwzgledniajac wniosek Komisji z 15 grudnia 2020 r. dotyczacy rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady
w sprawie jednolitego rynku ustug cyfrowych (akt o ustugach cyfrowych) i zmieniajgcego dyrektywe 2000/31/WE
(COM(2020)0825),

— uwzgledniajac wniosek Komisji z 15 grudnia 2020 r. dotyczgcy rozporzadzenia Parlamentu Europejskiego i Rady
w sprawie kontestowalnych i uczciwych rynkéw w sektorze cyfrowym (akt o rynkach cyfrowych) (COM(2020)0842),

— uwzgledniajac komunikat Komisji z 3 grudnia 2020 r. pt. ,Europejskie media w cyfrowej dekadzie — plan dzialania na
rzecz wsparcia odbudowy i transformacji” (COM(2020)0784),

— uwzgledniajac swoja rezolucje z 17 wrze$nia 2020 r. w sprawie odbudowy zycia kulturalnego w Europie (%),

— uwzgledniajac swoja rezolucje z 25 marca 2021 r. w sprawie ksztaltowania polityki edukacji cyfrowej (°),
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— uwzgledniajac swoja rezolucje z 20 pazdziernika 2021 r. w sprawie europejskich mediéw w dekadzie cyfrowej — plan
dzialania na rzecz wsparcia odbudowy i transformacji (%),

— uwzgledniajac swoja rezolucje z 23 listopada 2021 r. w sprawie polityki UE w dziedzinie sportu: ocena i mozliwe
kierunki dalszych dzialan (’), a w szczegdlnosci apel do instytucji UE o rozpoczecie debaty na temat przysziosci
e-sportu i mozliwosci, jakie oferuje, oraz o zebranie danych w celu oceny tego sektora i przedstawienia badania na
temat jego wplywu na spoleczenstwo i gospodarke,

— uwzgledniajac rezolucje Rady z 1 marca 2002 r. w sprawie ochrony konsumentéw, zwlaszcza mlodziezy, poprzez
oznaczanie niektérych gier wideo i gier komputerowych z podziatem na grupy wiekowe (),

— uwzgledniajac konkluzje Rady z 4 kwietnia 2022 r. w sprawie budowania europejskiej strategii dla ekosystemu sektora
kultury i sektora kreatywnego (),

— uwzgledniajac zalecenie Komisji z 27 pazdziernika 2011 r. w sprawie digitalizacji i udostepnienia w internecie dorobku
kulturowego oraz w sprawie ochrony zasob6éw cyfrowych (19),

— uwzgledniajac komunikat Komisji z 11 maja 2022 r. pt. ,Cyfrowa dekada dla dzieci i mlodziezy: nowa europejska
strategia na rzecz lepszego internetu dla dzieci (BIK+)” (COM(2022)0212),

— uwzgledniajac swoja rezolucje z 20 pazdziernika 2021 r. sprawie sytuacji artystéw i odbudowy zycia kulturalnego
w UE ('),

— uwzgledniajac decyzje Swiatowej Organizacji Zdrowia o wlaczeniu zaburzen zwigzanych z grami do 11. przegladu
Miedzynarodowej Klasyfikacji Choréb (ICD-11),

— uwzgledniajac decyzje Migdzynarodowego Komitetu Olimpijskiego o zapoczgtkowaniu Olympic Virtual Series (OVS),

— uwzgledniajac konkluzje Rady z 21 maja 2014 r. w sprawie dziedzictwa kulturowego jako strategicznego zasobu
zréwnowazonej Europy ('2),

— uwzgledniajac swoje badanie pt. ,E-sporty” (%),
— uwzgledniajac art. 54 Regulaminu,
— uwzgledniajac sprawozdanie Komisji Kultury i Edukacji (A9-0244/2022),

A. majac na uwadze, ze ekosystem gier wideo, ktérego warto$¢ na rynku europejskim w 2021 r. oszacowano na
23,3 mld EUR (%) i ktéry tworzy ponad 4 900 studiéw i 200 wydawcoéw (*°), stal si¢ czolowym sektorem kultury
i sektorem kreatywnym na calym $wiecie, oraz Ze ma ogromny potencjal wzrostu, innowacji, kreatywnosci i wywolania
pozytywnych zmian w calym sektorze; majac na uwadze, ze branza ta jest jedynym z niewielu sektoréw kultury
i sektoréw kreatywnych, ktéry odnotowal wzrost obrotéw w czasie kryzysu zwigzanego z COVID-19 (*¢);
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) Dz.U. C 224 z 8.6.2022, s. 2.
%) Dz.U. C 65 z 14.3.2002, s. 2.
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%  Dz.U.L 2837z 29.10.2011, s. 39.
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12)  Dz.U. C 183 z 14.6.2014, s. 36.
) Scholz, T. M. i Nothelfer, N. (2022), Badanie dla komisji CULT pt. ,E-sporty”, Parlament Europejski, Departament Tematyczny ds.
Polityki Strukturalnej i Polityki Spéjnosci, Bruksela.
(") ISFE, Europe’s Video Games Industry [Branza gier wideo w Europie], ISFE-EGDF Key Facts, 2021.
(") EY, Rebuilding Europe: The cultural and creative economy before and after the COVID-19 crisis [Odbudowa Europy — gospodarka
kulturalna i kreatywna przed kryzysem zwigzanym z COVID-19 i po tym kryzysie], styczen 2021 r.
(") EY, Rebuilding Europe: The cultural and creative economy before and after the COVID-19 crisis [Odbudowa Europy — gospodarka
kulturalna i kreatywna przed kryzysem zwigzanym z COVID-19 i po tym kryzysie], styczen 2021 r.
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B. majac na uwadze, ze eckosystem gier wideo jest integralna czgScia sektora kultury i sektora kreatywnego, ktora
pomyslnie inspiruje wiele innych galezi sektora kultury i sektora kreatywnego, takich jak filmy i ksiazki, oraz z nich
czerpie;

C. majgc na uwadze, Ze gry wideo okazaly si¢ poteznym, miedzysektorowym medium, ktére wykorzystuje do§wiadczenia
réznych technik artystycznych, a jednocze$nie faczy je z innowacyjnymi technologiami;

D. majac na uwadze, ze Trybunal Sprawiedliwosci Unii Europejskiej uznal gry wideo za zlozone utwory o unikalnej
i tworczej wartodci, chronione zaré6wno dyrektywa 2009/24/WE (V) w sprawie ochrony prawnej programéw
komputerowych, jak i dyrektywa 2001/29/WE ('8) w sprawie prawa autorskiego;

E. majac na uwadze, ze sukces europejskich streameréw gier wideo oraz klubéw i turniejéw e-sportowych pokazuje, ze
milodsze pokolenia obywateli Unii aktywnie poszukuja mozliwosci uczestniczenia w nowej gospodarce opartej na
tworzeniu, ktérej sita napedows sa gry wideo; majac na uwadze, ze krajowe, regionalne i mi¢dzynarodowe turnieje
e-sportowe moga by¢ postrzegane jako wydarzenia sprzyjajace wymianie kulturowej oraz propagujace europejska
kulture i europejskie wartosci;

F. majac na uwadze, ze w 2020 r. w branzy gier wideo w Europie zatrudnionych bylo okoto 98 tys. oséb (*%), z ktérych
jedynie 20 % stanowily kobiety (*); majac na uwadze, Ze w sektorze e-sportu wystepuje silna nieréwnowaga plci; majac
na uwadze, ze kwesti¢ zwigkszenia liczby kobiet w sektorach gier wideo i e-sportu nalezy traktowa¢ jako priorytet
strategiczny;

G. majgc na uwadze, ze polowa Europejczykdéw uwaza si¢ za osoby grajace w gry wideo — z czego prawie polowa to
kobiety — a $redni wiek tych graczy w Europie wynosi 31,3 lat; majac na uwadze, ze ponad 70 % miodych ludzi
w wieku od 6 do 24 lat w UE gra w gry wideo, chociaz wigkszo$¢ graczy ma ponad 18 lat (*');

H. majac na uwadze, ze scktor gier wideo laczy szerokie spektrum umiejetnosci i know-how w dziedzinie pisania,
projektowania, tworczosci artystycznej, opracowania cyfrowego, publikowania, dystrybucji i lokalizacji; majac na
uwadze, ze gra wideo jest przede wszystkim dziefem wlasnosci intelektualnej, na czym opiera si¢ tez tancuch wartosci;
majac na uwadze, ze kwestia posiadania i kontroli praw wilasnosci intelektualnej ma wplyw na zlozonos¢ struktury
prawnej tego ekosystemu i stwarza nowe wyzwania prawne dla streameréw, tworcow, wydawcow i wlascicieli tresci
bedacych osobami trzecimi;

I.  majac na uwadze, ze europejski sektor gier wideo sktada si¢ gtéwnie z malych i $rednich przedsigbiorstw (MSP), ktére
maja istotne znaczenie dla gospodarki europejskiej, a w szczegdlnosci dla sektora kultury i sektora kreatywnego;

J.  majac na uwadze, Ze na ekosystemy gier wideo i e-sportéw silnie wplywaja badania, innowacje techniczne i twércze
oraz ze ekosystemy te trzeba stale przeksztalcad; majac na uwadze, ze innowacyjna wartos¢ tej branzy nalezy uznaé
w takim samym stopniu jak jej kulturowa warto$¢ dodana;

K. majac na uwadze, ze ekosystemom tym nadal brakuje harmonizacji danych, definicji i ram prawnych niezbednych do
wykorzystania ich pelnego potencjatu;

L. majac na uwadze, ze ekosystem gier wideo znajduje si¢ w wigkszosci w rekach prywatnych, ale korzysta ze $rodkéw
i zachet na szczeblu krajowym i unijnym; majac na uwadze, ze wsparcie to jest czasami bezposrednio ukierunkowane,
jak w przypadku programu ,Kreatywna Europa”, lub stanowi czg$¢ szerszego wsparcia dla badan naukowych
i innowagji za posrednictwem programu ,Horyzont Europa”; majac na uwadze, ze polityka publiczna na rzecz gier
wideo jest czesto wlaczana do dziedziny polityki audiowizualnej;

M. majac na uwadze, ze gry wideo i e-sporty opieraja si¢ przede wszystkim na wysoce umigdzynarodowionym rynku, na
ktérym istnieja niewielkie bariery w przeplywie towaréw i ustug; majac na uwadze, ze dostep do najnowszego sprzetu
i oprogramowania ma kluczowe znaczenie dla dynamicznej natury i konkurencyjnosci europejskich ekosystemow gier
wideo i e-sportu;

() Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady 2009/24/WE z dnia 23 kwietnia 2009 r. w sprawie ochrony prawnej programow
komputerowych (Dz.U. L 111 z 5.5.2009, s. 16).

("®)  Dyrektywa Parlamentu Europejskiego i Rady 2001/29/WE z dnia 22 maja 2001 r. w sprawie harmonizacji niektorych
aspektow praw autorskich i pokrewnych w spoleczenistwie informacyjnym (Dz.U. L 167 z 22.6.2001, s. 10).

(") ISEE, Europe’s Video Games Industry [Branza gier wideo w Europie], ISFE-EGDF Key Facts, 2021.

(*)  Tamze.

(") Tamze.
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N. majac na uwadze, ze cho¢ UE odgrywa wazng rol¢ w ekosystemie gier wideo, branza ta jest w duzej mierze
zdominowana przez podmioty spoza UE; majac na uwadze, ze rynek tworzy wiele réznych podmiotéw w calym
faficuchu wartosci, ktére sg obstugiwane gléwnie przez platformy spoza UE, pelniace rowniez role posrednikoéw
w dystrybucji europejskich gier na calym $wiecie;

O. majgc na uwadze, ze gry wideo i e-sporty wykorzystuja zaawansowane technologie, takie jak sztuczna inteligencja
i rzeczywisto$¢ wirtualna, oraz ze zapoczgtkowaly tworzenie alternatywnych przestrzeni wirtualnych, takich jak
metawersa;

P. majac na uwadze, ze e-sporty to zawody, w ktorych osoby lub zespoly graja w gry wideo na zywo lub online -
zazwyczaj na oczach widzéw — dla rozrywki, nagréd lub pienigdzy; majgc na uwadze, ze definicja ta obejmuje element
ludzki (gracz), element cyfrowy (gry wideo), oraz element rywalizacji; majac na uwadze, ze e-sporty mozna uznaé nie
tylko za element sektora gier wideo, ale réwniez za element sektoréw kultury i mediow;

Q. majgc na uwadze, ze e-sport jest wcigz nowym zjawiskiem o znacznym potencjale rozwoju i przeksztalcania innych
form audiowizualnych zaréwno na szczeblu unijnym, jak i krajowym, oraz ze w poszczegdlnych panstwach
czlonkowskich rozwija si¢ on na rézne sposoby;

R. majac na uwadze, ze e-sporty réznia si¢ od sportu tym, ze sg z definicji cyfrowe; majac na uwadze, ze e-sporty sa
zjawiskiem napedzanym gléwnie przez podmioty prywatne, przy czym prawa wilasnosci intelektualnej naleza do
wydawcow gier, a prawa dotyczace zawodéw albo naleza do wydawcéw gier, albo sa przekazywane na podstawie

umowy;

S. majac na uwadze, ze e-sport to coraz bardziej popularna dzialalno$¢ rozrywkowa, charakteryzujaca si¢ z jednej strony
duza baza graczy grajacych w gry wideo, a z drugiej — niewielka liczbg graczy i zespoléw zawodowych; majac na
uwadze, ze e-sporty uprawia si¢ najpierw na poziomie amatorskim, lecz druzyny i gracze mogg je tez uprawia¢ na
poziomie poélprofesjonalnym lub profesjonalnym;

T. majgc na uwadze, Ze gry wideo i e-sporty majg ogromny potengjal, ktéry mozna wykorzysta¢ w polityce edukacyjnej
UE i w procesie uczenia si¢ przez cale zycie; majac na uwadze, ze wykorzystywanie gier wideo w nauce szkolnej czesto
zacheca uczniéw do kariery w naukach przyrodniczych, technologii, inzynierii, sztuce i matematyce (STEAM),
a e-sporty moga pomagaé w rozwoju wielu umiejetnosci niezbednych w spoleczenstwie cyfrowym; majac na uwadze,
ze gry wideo i e-sporty sa powszechnie dostgpne i moga by¢ wykorzystywane do zwigkszania inkluzywnosci
i réznorodnosci w Srodowiskach edukacyjnych, takich jak klasa szkolna, a takze przez cale zycie;

U. majgc na uwadze, ze gry wideo moga przyblizy¢ srodowisko szkolne do codziennego zycia uczniéw, w ktérym gry
wideo czesto zajmuja wazne miejsce; majac na uwadze, ze istnieja przestanki wskazujace na to, ze nauczyciele
w szkotach podstawowych, ktérzy wykorzystywali gry wideo na lekcjach, zaobserwowali w niektorych przypadkach
znaczng poprawe kilku kluczowych umiejetnosci, takich jak rozwiazywanie probleméw oraz umiejetnosci analityczne,
spoleczne i intelektualne, orientacja przestrzenna, praca zespolowa, a takze lepsze poziomy koncentracji; majac na
uwadze, ze e-sport mozna réwniez wykorzystywaé w edukacji i Ze moze on pomaga¢ w nabywaniu kompetencji
i umiejetnosci cyfrowych;

V. majac na uwadze, ze wiele osob grajacych w gry wideo to mlodzi ludzie, ktérzy sg w trakcie rozwoju intelektualnego,
psychicznego, spotecznego i fizycznego; majac na uwadze, ze ci mlodzi ludzie muszg stawiaé czola wyzwaniom
zwigzanym z pandemig COVID-19, takim jak pogorszenie poziomu aktywnosci fizycznej, wzrost leku i innego rodzaju
probleméw ze zdrowiem psychicznym; majgc jednak na uwadze, ze gry wideo i e-sport mogg przynosi¢ znaczne
korzysci w zakresie zdrowia psychicznego wielu graczom i rozpowszechniaé pozytywne wartosci, do czego nalezy
dazy¢ szczegdlnie w przypadku milodszej publicznosci;

W. majac na uwadze, ze sektor gier wideo oferuje coraz wigcej mozliwosci zatrudnienia dla wielu tworcéw kultury; majac
na uwadze, ze podobnie jak w wielu innych sektorach kreatywnych, pracownicy sektora gier wideo pracuja szczegdlnie
intensywnie w okresie poprzedzajacym premiere gry, tzw. crunchu, w tym w godzinach nadliczbowych, za ktére czesto
nie dostajg wynagrodzenia; majac na uwadze, ze takie warunki mogg by¢ szkodliwe dla pracownikow;

X. majac na uwadze, ze e-sport i gry wideo réwniez stanowia wyzwanie dla spoleczefistwa europejskiego w Srodowisku
cyfrowym; majac na uwadze, ze niektére z tych wyzwan obejmuja oszukiwanie, negatywny wplyw na zréwnowazenie
srodowiskowe, ustugi online, ktére mozna wykorzystywaé do stosowania przemocy lub n¢kania w internecie,
zwlaszcza wobec kobiet, oraz dezinformacjg;
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Y. majac na uwadze, ze w niektérych grach wideo powszechnie stosuje si¢ monetyzacj¢ poprzez mikrotransakcje,
w walutach gier i poprzez tzw. skrzynki z lupami zawierajace losowe przedmioty; majac na uwadze, ze skrzynki
z tupami mozna réwniez kupowa¢ za prawdziwe pienigdze; majac na uwadze, ze agresywnie projektowane gry moga
potencjalnie mie¢ szkodliwe konsekwencje finansowe dla graczy, zwlaszcza maloletnich lub oséb znajdujacych sie
w najtrudniejszej sytuacji, ze wzgledu na niepozadane lub niekontrolowane wydatki; majac na uwadze, ze w niektérych
przypadkach skrzynki z tupami mozna uzna¢ za mechanizm ,pay-to-win”; majac na uwadze, ze potrzebne jest jednolite
podejscie UE, aby zapewni¢ solidng ochrong konsumentéw;

Gry wideo i e-sporty: wyzwania, szanse i strategia europejska

1. wzywa Komisj¢ i Rad¢ do uznania wartosci ekosystemu gier wideo jako istotnego sektora kultury i sektora
kreatywnego o duzym potencjale dalszego wzrostu oraz innowacji; wzywa do opracowania spéjnej, dlugoterminowej
europejskiej strategii w zakresie gier wideo, ktéra powinna przynies¢ korzySci wszystkim zaangazowanym podmiotom
w sposob odpowiedni i sprawiedliwy; nalezy w niej uwzglednic e-sporty i obecna zalezno$¢ od importu, a takze oprzec ja
na istniejacych strategiach krajowych, aby wspiera¢ unijne podmioty i przedsi¢biorstwa typu start-up w tych sektorach;

2. podkresla, ze podczas opracowywania nowej strategii w zakresie gier wideo Komisja powinna opiera¢ si¢ na celach
okreslonych w swoim komunikacie dotyczacym cyfrowego kompasu na 2030 r., aby zwigkszy¢ dostep do talentéw
i finansowania, rozwiaza¢ problem niedoboru umiejetnosci cyfrowych oraz zapewnic niezawodng infrastrukture i facznosé,
a takze zagwarantowa¢ zaangazowanie w ten proces odpowiednich zainteresowanych stron; zwraca uwage, ze w strategii
nalezy uwzgledni¢ przyszle wyzwania i szybkie zmiany w tym sektorze;

3. uwaza, ze aby stworzy¢ prawdziwie zintegrowany europejski sektor gier wideo, konieczne bedzie zwigkszenie liczby
produkgji i koprodukgji europejskich podmiotéw; z zadowoleniem przyjmuje fakt, ze z programu ,Kreatywna Europa”
i programu ,Horyzont Europa” finansuje si¢ europejski sektor gier wideo, facznie z badaniami naukowymi i innowacjami,
dzigki konkretnym przetargom z europejskg wartoscig dodang; ubolewa jednak, ze dotychczas na ten cel przeznaczono
niewielkie kwoty oraz ze kryteria kwalifikowalnosSci nie sa dostosowane do potrzeb sektora, zwhaszcza MSP; wzywa
w zwigzku z tym do zwigkszenia wsparcia i inwestycji w badania i rozwdj oraz szkolenia, aby zmaksymalizowa¢d
mozliwosci tworzenia gier we wszystkich panstwach czlonkowskich oraz wspiera¢ rozwéj europejskich talentéw
i zatrzymywa¢ je w UE; wzywa Komisje do wspierania inicjatyw publicznych i prywatnych, ktére beda przyczynia¢ si¢ do
rozwoju bardziej konkurencyjnego europejskiego rynku gier wideo;

4. podkresla, ze nalezy wspiera¢ i ufatwia¢ wprowadzanie krajowych zachet i $rodkow wsparcia dla lokalnych
przedsigbiorstw tworzacych gry wideo, w tym MSP, za pomocg unijnych zasad dotyczacych pomocy paristwa, takich jak
ogdlne rozporzadzenie w sprawie wylaczen grupowych;

5. podkresla znaczenie propagowania i wspierania migdzynarodowej sprzedazy i marketingu gier wideo stworzonych
w Europie; w tym kontekscie wzywa Komisj¢, aby sporzadzila mape europejskiego sektora gier wideo oraz rozwazyla
utworzenie oznakowania ,Europejska gra wideo”, a takze wspieranie innych inicjatyw na szczeblu krajowym i europejskim,
ktére majg ulatwi¢ wyszukiwanie gier wideo stworzonych w Europie oraz zwigkszaé ich rozpowszechnianie
i rozpoznawalno$¢, w tym na calym $wiecie;

6. podkresla znaczenie lokalizacji dla udanego funkcjonowania gry na wielojezycznym rynku, takim jak Unia
Europejska, oraz dla propagowania réznorodnosci jezykowej; uwaza, ze Unia Europejska powinna udzieli¢ zdecydowanego
wsparcia w tej kwestii;

7. podkresla, ze zharmonizowane i wiarygodne dane branzowe dotyczace europejskich sektoréw gier wideo i e-sportow
maja zasadnicze znaczenie, jeSli chodzi o dostarczanie opartych na dowodach ocen i zalecen, w tym dotyczacych
réznorodnosci 1 wlaczenia spolecznego; wzywa Komisje, aby w celu rozwoju sektora utworzyla Europejskie
Obserwatorium Gier Wideo, ktére wspieraloby decydentéw i zainteresowane strony oraz udostgpnialoby im
zharmonizowane dane, oceny i konkretne zalecenia; uwaza, ze Europejskie Obserwatorium Gier Wideo mozna by
wykorzystywaé rowniez jako sie¢ wiedzy, ktora wspieralaby dialog na rzecz Scilejszej integracji sektora;

8.  zwraca si¢ do Komisji, by zaproponowala przeglad odpowiednich kodéw w statystycznej klasyfikacji dzialalnosci
gospodarczej we Wspdlnocie Europejskiej (NACE), tak aby tworcy i wydawcy gier wideo oraz branza e-sportu podlegali
przegladom, doprecyzowaniom i usprawnieniom; a tym samym by Komisja odpowiedziala na wyzwania, przed ktérymi
stoi ten sektor, oraz by skorygowala klasyfikacje statystyczng, ktéra obecnie jest nicadekwatna;
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9.  podkresla, Ze wlasnos¢ intelektualna ma zasadnicze znaczenie dla gier wideo i stanowi kluczowy czynnik inwestycji
i wzrostu; podkresla, Ze nalezy opracowa¢ europejska strategie na rzecz wiasnosci intelektualnej w grach wideo, w ramach
ktérej beda tworzone zaréwno nowe prawa wlasnosci intelektualnej, jak i wykorzystywane oryginalne prawa wlasnosci
intelektualnej, a takze propagowa¢ istniejace europejskie dziela i wlasno¢ intelektualng; podkresla, ze prawa whasnosci
intelektualnej tworcéw gier i artystow muszg by¢ odpowiednio egzekwowane w wymiarze transgranicznym, oraz ze nalezy
zapewni¢ im godziwe wynagrodzenia;

10.  z zadowoleniem przyjmuje stanowisko Rady w sprawie europejskiej strategii na rzecz ekosystemu sektora kultury
i sektora kreatywnego, w szczegdlno$ci w odniesieniu do definicji, ochrony i propagowania europejskich strategicznych
débr kultury; deklaruje gotowos¢ do dalszych prac w tej dziedzinie, w szczegdlnosci w odniesieniu do europejskich studiéw
gier wideo i katalogéw gier; jest zdania, zZe do tego sektora nalezy kierowa¢ dalsze inwestycje europejskie oraz ze Program
InvestEU i inicjatywa Media Invest moglyby poméc w zaspokojeniu jego potrzeb finansowych;

11.  z zadowoleniem przyjmuje zainicjowany przez Parlament Europejski projekt pilotazowy ,Understanding the value
of a European Video Games Society” [Zrozumienie warto$ci Europejskiego Stowarzyszenia Gier Wideo], ktérego celem jest
lepsze zrozumienie warto$ci sektora gier wideo i jego wplywu na szereg obszaréw polityki; wzywa Komisje, aby
kontynuowala ten proces — wspierata interdyscyplinarne badania nad grami wideo i e-sportami, opublikowata komunikat
poswigcony tej kwestii oraz, w razie potrzeby, zaproponowala odpowiednie $rodki, majac na uwadze konieczno$¢ ochrony
milodych graczy, zwlaszcza matoletnich;

12.  zauwaza potrzebg, aby chroni¢ e-sporty przed problemami zwigzanymi z ustawianiem wynikéw zawodow,
nielegalnymi grami hazardowymi i poprawa wydajnosci, w tym dopingiem; podkresla konieczno$¢, by zapobiegaé
dopingowi i ustawianiu wynikéw zawodéw w profesjonalnych rozgrywkach oraz edukowaé graczy w tych kwestiach,
a takze dba¢ o uczciwy charakter zawoddow;

13.  wzywa Komisj¢ do zbadania synergii miedzy sektorem gier wideo a jej strategia innowacji, w szczeg6lnosci
w kontekscie badan nad metawersum i majagc na uwadze ochrone danych osobowych i wyzwania w zakresie
cyberbezpieczenistwa, przy uwzglednieniu zjawiska e-sportow;

14.  podkredla, ze ze wzgledu na szeroki krag odbiorcéw i komponent cyfrowy gry wideo i e-sporty majg znaczny
spoleczny i kulturowy potencjal faczenia Europejczykéw w kazdym wieku, kazdej plci i ze wszystkich Srodowisk, w tym
0s6b starszych i osob z niepetnosprawno$ciami; zauwaza wysilki sektora gier wideo na rzecz poprawy dostgpnosci ich
produktéw zgodnie z zasadami réwnosci i niedyskryminacji; uwaza jednak, ze konieczne sg dalsze postepy;

15.  podkresla korzysci zwigzane z wieloplatformowymi grami online zaréwno dla wrazen uzytkownikow dzigki
umozliwieniu graczom prostego nawigzywania kontaktu miedzy réznymi platformami, jak i dla projektantéw gier, oraz
wzywa branze gier wideo, by, dokladajac wszelkich staran, zadbata o mozliwie kompleksowe wykorzystanie tej mozliwosci;

16.  podkresla, ze gry wideo i e-sporty maja ogromny potencjal w zakresie dalszego propagowania historii Europy, jej
tozsamosci, dziedzictwa, wartosci i réznorodnosci poprzez do$wiadczenia immersyjne; uwaza, ze moga one réwniez
zwigkszy¢ miekka site UE;

17.  wzywa Komisje, aby podjela inicjatywy majace na celu propagowanie europejskich gier wideo prezentujacych
europejskie wartosci, histori¢ i ré6znorodnos¢, a takze know-how tej branzy, a jednocze$nie edukowala ludzi i podnosita
$wiadomos$¢ na temat korzysci ptynacych z gier wideo dla rozwoju umiejetnosci i wiedzy ogdlnej; uwaza, ze inicjatywy te
moglyby doprowadzi¢ do utworzenia Europejskiej Akademii Gier Wideo;

18.  podkresla, ze gry wideo sg integralna czgscia europejskiego dziedzictwa kulturowego, a zatem nalezy je chronié
i propagowaé; sugeruje, Ze nalezy wesprzeé, we wspOlpracy z branza, inicjatywe utworzenia archiwum chronigcego
europejskie gry wideo o najwigkszym znaczeniu kulturowym i zapewniajacego mozliwo$¢ ich odtwarzania w przyszlosci;
w tym kontekscie podkresla, ze nalezaloby oprze¢ si¢ na juz istniejgcych projektach, takich jak Migdzynarodowy Zbidr Gier
Komputerowych (ICS) i liczne muzea gier wideo w calej UE;

19.  podkresla, ze gry wideo i e-sport moga by¢ cennym narzedziem dydaktycznym, ktére umozliwia uczniom aktywny
udzial w realizacji programu nauczania oraz rozwijanie umiejetnosci cyfrowych, umiejetnosci migkkich i myslenia
tworczego; uwaza, ze wykorzystywanie gier wideo w szkolach powinno odbywal si¢ réwnolegle z podnoszeniem
$wiadomosci nauczycieli na temat najlepszych sposobéw korzystania z gier wideo w nauczaniu; podkresla, ze nauczyciele
powinni by¢ $cisle zaangazowani w podejmowanie decyzji dotyczacych korzystania z gier wideo do celéw edukacyjnych;
podkresla, ze bedzie to wymagalo lepszego sprzetu i lepszej facznosci w szkotach;
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20.  podkresla znaczenie uczenia si¢ przez cale Zycie i zaznacza, ze nauczyciele musza by¢ odpowiednio przeszkoleni
w zakresie nauczania umiejetnoséci informacyjno-komunikacyjnych i umiejetnosci dokonywania obliczen; podkresla, ze aby
z sukcesem wprowadzi¢ gry wideo i technologie informacyjno-komunikacyjne do systemu ksztalcenia, niezbedne jest
podnoszenie kwalifikacji nauczycieli w godzinach pracy;

21.  przypomina o znaczeniu europejskich kurséw szkoleniowych poswigconych zawodom zwigzanym z grami wideo,
w tym ich twérczych, technicznych, prawnych i gospodarczych aspektéw; podkresla potrzebe opracowania wiodacych
programéw edukacyjnych w Europie, w tym dla instytucji publicznych i uniwersytetéw, ktére zniweluja réznice migdzy
istniejgcymi europejskimi programami nauczania a wiedzg i umiejetnoSciami wymaganymi w zawodach zwigzanych
z grami wideo, oraz prowadzenia proaktywnej polityki na rzecz réwnouprawnienia plci i inkluzywno$ci w tym sektorze;

22, zzadowoleniem przyjmuje prace prowadzone przez takie organizacje jak Ogélnoeuropejski System Klasyfikacji Gier
(PEGI) majace na celu informowanie graczy i rodzicéw o treici gier wideo oraz ochrong maloletnich przed potencjalnie
nieodpowiednimi treSciami; zacheca branze, agencje ratingowe i stowarzyszenia konsumenckie do kontynuowania
kampanii podnoszacych $wiadomo$¢ na temat takich systemoéw; przypomina, ze rodzice odgrywaja kluczowa role
w zapewnianiu, ze dzieci korzystaja z gier wideo w bezpieczny sposéb, przy czym maja do dyspozycji odpowiednie
narzedzia, takie jak programy do kontroli rodzicielskiej; podkresla wazng role kampanii uwiadamiajacych, zwlaszcza tych
bedacych owocem partnerstw publiczno-prywatnych, majacych na celu edukacje i informowanie rodzicéw i szkél, w tym
o tym, jak odpowiednio korzysta¢ z gier wideo;

23.  wzywa Komisje i panstwa czlonkowskie do uznania, ze sektor gier wideo jest waznym sektorem stuzacym
odkrywaniu i rozwijaniu nowych talentéw tworczych, a takze przyczyniajacym si¢ do podnoszenia i zmiany kwalifikacji
przez wszystkich twércow kultury i innych specjalistéw, zwlaszcza w kontekscie transformacji cyfrowej, biorac pod uwage,
ze europejski sektor gier wideo boryka si¢ z chronicznym niedoborem talentow;

24.  wzywa Komisje i panstwa czlonkowskie do wspdlpracy z partnerami spolecznymi, aby poprawi¢ warunki pracy
wszystkich oséb zaangazowanych w rozwdj gier wideo i zadbaé o sprawiedliwo$¢ uméw i przestrzeganie krajowych
i unijnych przepiséw dotyczacych praw pracowniczych, godziwe i réwne wynagrodzenie, zdrowie fizyczne i psychiczne
pracownikéw, a takze bezpieczefistwo w miejscu pracy; ubolewa nad powtarzajacymi si¢ relacjami na temat wydluzonych
godzin pracy (tzw. crunch) i nieplatnych godzin nadliczbowych oraz podkresla, ze tworcy i wydawcy gier wideo maja
obowiazek, aby zapewni¢ swoim pracownikom zdrowe i uczciwe warunki pracy;

25.  uwaza, ze pomimo poczynionych wysitkéw na rzecz pelnej, réwnej i niestereotypowej reprezentacji kobiet
w branzy gier wideo, konieczne sa dalsze postepy, ktére musza i8¢ w parze z osiggnigciem wigkszej réwnosci kobiet na
wszystkich stanowiskach w lafcuchu wartoici, a takze z postgpami w walce z wykorzystywaniem seksualnym
i dyskryminacja;

26.  z zadowoleniem przyjmuje wytyczne Komisji dotyczace nieuczciwych praktyk handlowych stosowanych przez
przedsigbiorstwa wobec konsumentéw; podkresla potrzebe wigkszej przejrzystosci w odniesieniu do skrzynek z tupami,
w tym je$li chodzi o szanse na wygrana, oraz konieczno$¢ opracowania zharmonizowanego podejscia europejskiego;
podkresla, ze tam gdzie wykorzystywane sa skrzynki z tupami, muszg by¢ one w pelni zrozumiale i przejrzyste dla graczy,
w szczeg6lnosci dla nieletnich i ich rodzicéw, aby zapobiegaé ryzykownym zachowaniom; wzywa Komisje i panstwa
czlonkowskie, aby rozwazyly, w stosownych przypadkach, wprowadzenie $rodkéw ustawodawczych, ktére rozwigzatyby
problemy zwiazane ze zjawiskiem monetyzacji gier wideo — przyjmujacym takie formy jak elementy gier losowych
i systemy ,pay-to-win” — z uwzglednieniem wszelkich mozliwych $Srodkéw ochrony graczy najbardziej narazonych na
agresywnie projektowane gry, takich jak maloletni;

27.  podkresla, ze terminowe i pelne wdrozenie wszystkich przepisow UE dotyczacych sektora kultury i sektora
kreatywnego ma ogromne znaczenie;

E-sporty: uczciwa rywalizacja w grach wideo na szczeblu europejskim

28. uwaza, ze e-sport i sport to rozne sektory, miedzy innymi dlatego, ze w gry wideo, ktére wykorzystuje sie
w rywalizacji w grach lub w e-sportach, gra si¢ w Srodowisku cyfrowym i naleza one do podmiotéw prywatnych, ktdre
maja pelna kontrole prawng oraz wszelkie wylaczne i nicograniczone prawa do nich; uwaza jednak, ze oba te sektory moga
si¢ wzajemnie uzupelnia¢ i uczy¢ od siebie, a takze propagowaé podobne pozytywne wartoici i umiejetnosci, takie jak
zasada fair play, niedyskryminacja, praca zespolowa, przywddztwo, solidarnos$é, uczciwosé, antyrasizm, wiaczenie
spoleczne i réwnos¢ pici;

29.  uwaza, Ze ze wzgledu na ponadgraniczny charakter tej dyscypliny poziom UE jest odpowiedni, aby stawi¢ na nim
czola wyzwaniom zwiazanym z e-sportem; zacheca do stworzenia europejskiego wykazu podmiotéw zajmujacych si¢
e-sportem na szczeblu lokalnym, regionalnym i krajowym, aby umozliwi¢ Europejczykom kontakt z pobliskimi
strukturami, a takze ulatwi¢ organizacj¢ zawod6éw i zachecaé¢ do amatorskiego uprawiania e-sportu; podkresla, ze
stworzenie takiego wykazu mogloby poméc w podnoszeniu §wiadomosci na temat e-sportéw i ich propagowaniu;
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30.  wzywa Komisj¢ do opracowania karty propagujacej wartosci europejskie w zawodach e-sportowych we wspotpracy
z wydawcami, organizacjami zrzeszajacymi druzyny, klubami i organizatorami turniejéw; z zadowoleniem przyjmuje
w tym kontekscie wykorzystanie takich narzedzi jak gléwne zasady branzowe dotyczace e-sportéw oraz krajowe kodeksy
postepowania w odniesieniu do e-sportow, aby propagowac e-sport, ktéry stanowi dobrg zabawe, jest uczciwy i daje rado$¢
graczom i organizatorom na calym $wiecie w otwartym i integracyjnym Srodowisku;

31.  zwraca si¢ do Komisji o zbadanie mozliwosci stworzenia spojnych i kompleksowych wytycznych dotyczacych
statusu zawodowych e-sportowcow;

32.  wzywa panstwa czlonkowskie i Komisje, aby rozwazyly stworzenie wizy dla pracownikéw branzy e-sportu
w oparciu o wizy kulturalne i sportowe Schengen, ktéra moglyby uzyskaé wszystkie osoby zaangazowane w prowadzenie
zawodéw sportowych i biorace w nich udzial, oraz aby rozwazyly srodki ulatwiajace procedury wizowe, aby umozliwi¢
pracownikom sektora gier wideo przyjazd do UE;

33.  ostrzega, ze jak zauwazyla Swiatowa Organizacja Zdrowia, intensywna gra w gry wideo moze w rzadkich
przypadkach prowadzi¢ do uzaleznienia i szkodliwych zachowan; podkresla, ze e-sportowcy moga cierpie¢ z powodu
braku aktywnosci fizycznej i wysokiego poziomu stresu ze wzgledu na brak oddzielenia zycia zawodowego od prywatnego
oraz dlatego ze ich kariera jest czesto krotka, co stwarza problemy zwiazane ze zmiang zawodu; uwaza, ze UE powinna
odpowiedzialnie podchodzi¢ do gier wideo i e-sportéw, propagujac je w ramach zdrowego stylu zycia, w ktérym jest
miejsce réwniez na aktywnos¢ fizyczna, a takze na interakcje spoleczne i dziatalno$¢ kulturalng poza internetem;

34.  uznaje potencjal sportowych gier wideo i wirtualnych sportéw, jesli chodzi o odkrywanie nowych form
angazowania kibicow i zwigkszanie poziomu uczestnictwa mlodziezy w aktywnosci fizycznej; zachgca do nawigzywania
partnerstw miedzy wszystkimi zainteresowanymi stronami w sektorach gier wideo i sportu w celu tworzenia nowych
projektéw, ktére zapewnia warto$¢ dodang dla graczy i publicznosci;

35.  majac na uwadze, ze gry wideo i e-sporty odgrywaja podwojng role w transformacji ekologicznej, zaréwno jako
branza, ktéra musi podjaé dzialania, by sta¢ si¢ bardziej ekologiczna, jak i medium zwigkszajace Swiadomosé graczy
w dziedzinie klimatu i $rodowiska; z zadowoleniem przyjmuje podejmowanie przez branze gier wideo inicjatyw na rzecz
ochrony Srodowiska i poprawy efektywnosci energetycznej wykorzystywanych urzadzen i $wiadczonych ustug; w tym
kontekscie wzywa do wzmozenia wysitkéw na rzecz poprawy efektywnosci energetycznej i zmniejszenia wplywu ustug
zwigzanych z e-sportem;

36.  podkresla, ze gry wideo moga by¢ aktywnoscig spoleczng umozliwiajacg uzytkownikom nawigzywanie kontaktow
towarzyskich i wspélne spedzanie czasu; podkresla, ze e-sport i gry wideo sa nadal stygmatyzowane w calym
spoleczenstwie i ze nalezy zaja¢ si¢ tym problemem;

37.  podkresla wazng role, jaka miasta i regiony moga odegraé w zapewnianiu dostepu do infrastruktury mogacej goscic
imprezy e-sportowe lub ufatwianiu wszystkim dostepu do gier wideo; podkre§la w zwigzku z tym, Ze przestrzenie
publiczne, takie jak biblioteki, moga odgrywaé wazna rol¢ w propagowaniu kultury gier wideo i zapewnianiu dostepu do
gier wideo i urzadzen dla wszystkich, niezaleznie od sytuacji spoleczno-gospodarczej, zgodnie z prawem autorskim UE;
w zwiazku z tym wzywa Komisje i pafstwa czlonkowskie, aby zapewnily wystarczajace finansowanie przestrzeni
publicznych, takich jak biblioteki, w celu wspierania ich roli w tym zakresie;
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38.  zobowigzuje swoja przewodniczaca do przekazania niniejszej rezolucji Radzie i Komisji.
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