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KOMUNIKAT KOMISJI
DO PARLAMENTU EUROPEJSKIEGO, RADY, KOMITETU EKONOMICZNO-
SPOLECZNEGO ORAZ KOMITETU REGIONOW

w sprawie ochrony konsumentow, w szczegdlnosci maloletnich, przy korzystaniu z gier
wideo

1. WPROWADZENIE

W rezolucji Rady z 2002 r. w sprawie ochrony konsumentéw poprzez oznaczanie niektorych
gier wideo i gier komputerowych' podkreslono potrzebe dostarczenia doktadnych informacii
dotyczacych oceny tresci i zaklasyfikowania do odpowiedniej grupy wiekowej. Jasny i prosty
system klasyfikacji musi by¢ wspierany we wszystkich panstwach cztonkowskich w celu
zapewnienia wigkszej przejrzystosci i swobody przeptywu gier wideo. Rada podkreslita takze
znaczenie wspolpracy pomigdzy wszystkimi zainteresowanymi stronami.

Rezolucja wzywa Komisje do dokonania przegladu ré6znych metod oceny tresci gier wideo i
gier komputerowych oraz ich klasyfikacji 1 oznaczania a nastgpnie do zlozenia sprawozdania
Radzie.

Gry wideo sa coraz popularniejsza forma spgdzania wolnego czasu wsréd Europejczykow w
réznym wieku i z roznych grup spotecznych®. Mimo Ze sa one kupowane z uwagi na walory
rozrywkowe, najlepsze gry przynosza inne korzysci, migdzy innymi poprzez rozwoj
analitycznych i strategicznych umiejgtnosci oraz przyzwyczajanie mlodziezy do interakcji z
technologia informacyjna. Istnieja takze obiecujace mozliwosci dla stworzenia silnego sektora
interaktywnych gier w Europie, o szczegdlnym europejskim charakterze, ktory moze staé si¢
nos$nikiem réznorodnos$ci kulturowej. Wzrastajaca popularno$¢ gier wideo online jest takze
glownym motorem wykorzystywania szerokopasmowych sieci telekomunikacyjnych i
telefonow komorkowych trzeciej generacji.

W 2006 r. europejski rynek gier wideo - obejmujacy konsole i gry podrgczne, gry
komputerowe 1 gry online, w tym gry bezprzewodowe - przynidst catkowity dochod w
wysokosci pond 6,3 mld EUR i oczekuje sig, ze dochod ten wzro$nie do 7,3 mld EUR do
2008 r. Warto$¢ tego rynku wynosi potowe wartosci catego rynku muzycznego w Europie® i
juz obecnie przewyzsza dochody z kin. Jest to najszybciej rozwijajacy si¢ i najbardziej
dynamiczny sektor europejskiego przemystu w zakresie tresci, charakteryzujacy si¢ wyzszym
tempem wzrostu niz w Stanach Zjednoczonych®. Pojawia sie tendencja do dostarczania

Rezolucja Rady w sprawie ochrony konsumentéw, w szczegolnosci mlodziezy, poprzez oznaczanie
niektorych gier wideo i gier komputerowych stosownie do grupy wiekowej, 1 marzec 2002 r.
(2002/C65/02), Dz.U. C 65 z 14.3.2002, s. 2.

Raport Nielsena pt. ,,Gry wideo w Europie - 2007 r.”, s. 12-15 (http://www.isfe-
eu.org/index.php?PHPSESSID=1{f6urj9ke66pqp2preebfOrb13&oidit=T001:662b16536388a7260921599
321365911)

Interaktywne tresci i konwergencja: skutki dla spoteczenstwa informacyjnego. Badanie dla Komisji
Europejskiej (Dyrekcja Generalna ds. Spoleczenstwa Informacyjnego i Mediow) wykonane przez
Screen Digest Ltd., CMS Hasche Sigle, Goldmedia Gmbh, Rightscom Ltd, s. 34, 45, 96 -
http://ec.europa.eu/information_society/eeurope/i2010/docs/studies/interactive _content_ec2006.pdf
PricewaterhouseCoopers, Global Entertainment and Media Outlook: 2007 — 2011, s. 38
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bezplatnych wersji online popularnych gier wideo, ktoére sa gltownie finansowane przez
reklameg.

Tak jak w przypadku innych mediow, wolno$¢ wyrazania opinii zaréwno przez tworcoéw jak i
graczy musi by¢ podstawowym przedmiotem zainteresowania osob odpowiedzialnych za
wyznaczanie kierunkow polityki. Polityka ta musi uwzgledni¢ zmiany nastgpujace na rynku.
Gry wideo staja si¢ w coraz wigkszym stopniu fenomenem mig¢dzypokoleniowym, budzacym
zainteresowanie dzieci i rodzicow, przenoszacym si¢ z pokoju dziecigcego do salondw’.
Sredni wiek grajacych Europejczykow zwigkszyt sie i coraz wigcej dorostych korzysta z gier
wideo o tematyce dla dorostych. Jednoczesnie osoby odpowiedzialne za wyznaczanie
kierunkow polityki odpowiadaja za zdrowie osob grajacych i istnieje potrzeba wysokich
standardow w zakresie ochrony matoletnich. Z uwagi na znaczny psychologiczny wptyw gier
wideo na maloletnich istotne jest zapewnienie bezpiecznego korzystania przez nich z gier.
Wymaga to w szczegdlnosci zréznicowanego poziomu dostgpu do gier wideo dla matoletnich
1 dorostych.

W kwietniu 2003 r. przyjeto w drodze samoregulacji ogolnoeuropejski system informacji o
klasyfikacji gier ze wzgledu na wiek (PEGI)®, po konsultacji z przemystem, spoteczenstwem
obywatelskim (stowarzyszenia rodzicéw i konsumentow) oraz grupami religijnymi. PEGI jest
dobrowolnym systemem opartym na samoregulacji, majacym na celu zapewnienie, ze
maloletni nie maja dostgpu do gier nieodpowiednich dla ich grupy wiekowej. PEGI zastapit
liczne istniejace krajowe systemy klasyfikacji z uwagi na wiek jednym systemem
europejskim.

W 2003 r. Komisja zlecita niezalezne ,,Badanie dotyczace praktyk w zakresie klasyfikacji
uzywanych w odniesieniu do dziet audiowizualnych w Unii Europejskiej”’. W badaniu tym
zidentyfikowano wzrastajaca presj¢ technologiczna i1 spoteczna wskazujaca na potrzebe
ujednolicenia klasyfikacji, co mozna osiagna¢ dzigki wspdlnym kryteriom klasyfikacji.
Kolejny wniosek dotyczy regularnej wymiany dobrych praktyk migdzy réznymi platformami
medialnymi, traktowanej jako pierwszy krok w kierunku wigkszej jednolitosci praktyk
dotyczacych klasyfikacji w roznych mediach.

Unia Europejska zmierza do zapewnienia jak najlepszej ochrony dzieci poprzez wnioski
legislacyjne 1 inne dziatania, przestrzegajac jednoczesnie zasady pomocniczos$ci: zalecenie
Parlamentu Europejskiego 1 Rady z dnia 20 grudnia 2006 r. w sprawie ochrony maloletnich,
godnos$ci ludzkiej oraz prawa do odpowiedzi (2006/952/WE)® odnosi sie do czynnosci
dotyczacych nielegalnych dziatan dokonywanych w internecie ze szkoda dla matoletnich oraz
do wspoélpracy miedzy organami odpowiedzialnymi za klasyfikacjg. Sie¢ INSAFE,
wspolfinansowana przez program Bezpieczniejszy Internet’, ktorym zarzadza Komisja,
zajmuje si¢ kwestia podnoszenia $wiadomosci w zakresie korzystania przez dzieci z
nowoczesnych srodkow przekazu, w tym z gier wideo.

Frankfurter Allgemeine Sonntagszeitung, 13.05.2007, s. 28: "Computerspiele erobern das
Wohnzimmer" (FAZ.NET:
http://www.faz.net/s/RubE2C6EOBCC2F04DD787CDC274993E94C1/Doc~EBOEA103E1BD44C65A
4DB322974B1AC06~ATpl~Ecommon~Scontent.html)

http://www.pegi.info.
http://ec.europa.eu/avpolicy/docs/library/studies/finalised/studpdf/rating_finalrep2.pdf.

Dz.U. L 378 z27.12.2006, s. 72-77

http://ec.europa.eu/information_society/activities/sip/programme
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Internet oferuje nowe formy korzystania z mediéw i nowe mozliwosci dla r6znorodnosci
kulturowej, w tym gier wideo, ale moze on by¢ takze $rodkiem rozpowszechniania
nielegalnych 1 szkodliwych tresci, zwlaszcza dla matoletnich. Tworzy to szczegdlne
wyzwania z punktu widzenia ochrony miodziezy. PEGI online'’, zainicjowane w czerwcu
2007 r. i wspotfinansowane przez program Bezpieczniejszy Internet, jest logicznym
rozwini¢gciem systemu PEGI, ktéry ma na celu lepsza ochrong¢ mtodziezy przed
nicodpowiednia zwarto$cia gier i udzielanie pomocy rodzicom w zrozumieniu ryzyka i
potencjalnych szkod, jakie moga powsta¢ w tym Srodowisku.

W grudniu 2007 r. Komisja przyjeta komunikat'' - Europejskie podejscie do umiejetnosci
korzystania z mediow w $Srodowisku cyfrowym. Umiejgtno$¢ korzystania z mediow mozna
podsumowac jako umiejetnos¢ dostepu, zrozumienia, oceny i tworzenia tresci medialnych.
Dotyczy ona wszystkich rodzajow medidw, w tym gier wideo. W komunikacie podkresla si¢
znaczenie umiejetno$ci korzystania z medidw u miodszych generacji, szczegodlnie w
odniesieniu do tre$ci online. Ponadto gry wideo sa coraz cze$ciej wykorzystywane w
programach szkolnych'.

2. KONSULTACJE I WYNIKAJACE Z NICH WNIOSKI

Do panstw cztonkowskich wystano kwestionariusz w celu zebrania informacji i danych
potrzebnych do sporzadzenia sprawozdania dotyczacego tendencji w zakresie ochrony
konsumentéw w odniesieniu do gier wideo 1 gier komputerowych od czasu przyjecia wyzej
wymienionej rezolucji Rady. Pytania dotyczyly systeméw klasyfikacji ze wzgledu na
wieku/tre$¢, sprzedazy gier wideo w sklepach detalicznych, zakazéw w zakresie gier wideo,
skuteczno$ci obecnych $rodkéw ochrony matoletnich, gier wideo online oraz
ogolnoeuropejskiego systemu klasyfikacji dla wszystkich platform. Odpowiedzi udzielito
wszystkie 27 panstw cztonkowskich.

2.1. Systemy klasyfikacji w zaleznosci od wieku/tresci

PEGI wspieraja gtowni producenci konsoli'’’. System ten jest stosowany w wigkszosci panstw
cztonkowskich'®, nawet jezeli nie wszystkie z tych panstw przyjely przepisy prawne w tym
zakresie.

Panstwa czlonkowskie stosujace PEGI, ktore przyjety albo przygotowaly szczegolne
uregulowania prawne'’ dotyczace klasyfikacji ze wzgledu na wick, to Finlandia, Grecja,
Lotwa, Niderlandy, Polska, Stowacja, Wlochy i Zjednoczone Krdélestwo. W Niderlandach
1 w Polsce przewidziane sa takze sankcje karne.

www.pegionline.eu

1 COM(2007) 833 wersja ostateczna

Europejska Federacja Interaktywnego Oprogramowania (The Interactive Software Federation of
Europe) wspolpracuje np. z europejska siecia szkét (European Schoolnet) w celu dokonania oceny gier
o znaczeniu edukacyjnym w szkotach oraz pomocy w wymianie najlepszych praktyk.

Np. Nintendo, PlayStation, Xbox.

Austria (czgSciowo), Belgia, Bulgaria, Dania, Estonia, Finlandia, Francja, Grecja, Hiszpania, Irlandia,
Lotwa (ustawodawstwo oparte na PEGI), Niderlandy, Polska, Portugalia (ustawodawstwo oparte na
PEGI), Republika Czeska, Stowacja, Szwecja, Wegry, Wiochy, Zjednoczone Krélestwo.

Takie jak ustawa o klasyfikacji programéw audiowizualnych (Act on the Classification of Audiovisual
Programmes), ustawa o nagraniach wideo (Video Recording Act), prawo o ochronie konsumentow
(Law on Consumer Protection), prawo o informacji publicznej (Law on Public Information).
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W Zjednoczonym Kroélestwie przemyst gier komputerowych stosuje PEGI do wigkszosci
gier wideo. Gry wideo zawierajace tresci o charakterze seksualnym albo pokazujace przemoc
podlegaja zatwierdzeniu przez Brytyjski Organ Klasyfikacji Filmow (British Board of Film
Classification — BBFC), ktory przyznaje klasyfikacje ze wzgledu na wiek, r6znigce si¢ od
PEGI.

We Francji stosuje si¢ PEGI do klasyfikowania 1 oznaczania gier wideo. Zmiany
wprowadzone do francuskiego prawa karnego w 2007 r.'° przewiduja klasyfikacje w
zalezno$ci od wieku 1 oznaczenie gier wideo wedlug grup wiekowych.

Belgia, Bulgaria, Dania, Estonia, Hiszpania, Irlandia, Szwecja i Wegry stosuja PEGI ale
nie przyjely uregulowan szczegdlnych. Mimo, Ze nie ma oficjalnie obowiazujacego systemu
w Republice Czeskiej, PEGI stosuja wszyscy znaczni wydawcy, ale nie w odniesieniu do
wszystkich rozpowszechnianych gier wideo.

W Niemczech i na Litwie obowiazuje szczegélne ustawodawstwo w tym zakresie. W
Niemczech system PEGI oparty na samoregulacji nie jest stosowany. Niemieckie prawo
dotyczace ochrony mlodziezy'’ przewiduje szczegodlne $rodki w zakresie klasyfikacji z uwagi
na wiek 1 oznaczania gier wideo, za ktére odpowiada 16 krajow zwiazkowych
(Bundeslander). Wraz z dziatajaca w sektorze organizacja USK (,,Unterhaltungssoftware
Selbstkontrolle”/organizacja dobrowolnego monitorowania oprogramowania w zakresie
rozrywki) ustanowiono system klasyfikacji zmierzajacy do przyjecia wspolnej klasyfikacji ze
wzgledu na wiek we wszystkich Bundeslander. W tym celu kraje zwiazkowe (Bundeslander)
maja wspolnego przedstawiciela, ktorego decyzje dotyczace oznaczania sa wiazace.

W Austrii ochrona maloletnich nalezy o kompetencji kazdego kraju zwiazkowego
(Bundesland). Dlatego tez istnieja znaczne roznice w ustawodawstwie dotyczacym ochrony
mtodziezy i w jego implementacji.

Na Malcie, gdzie PEGI nie jest stosowane, gry wideo sa objgte ogolnym ustawodawstwem.

Cypr, Luksemburg, Rumunia i Slowenia przekazaty informacje, Ze nie stosuja systemow
klasyfikacji ze wzgledu na wiek albo tre§¢ i zagadnienie to nie jest przedmiotem regulacji
prawne;j.

Podsumowujac Komisja uwaza, ze wciaz istnieje znaczna mozliwo$¢ poprawy w zakresie
stosowania systemu klasyfikacji PEGI w panstwach czlonkowskich UE oraz uzyskania
wigkszej zgodno$ci stosowanych przepiséw krajowych z PEGI.

2.2, Sprzedaz gier wideo w sklepach detalicznych

Komisja jest zaniepokojona coraz wigksza liczba gier wideo zawierajacych przemoc, ktore sa
uzywane przez matoletnich. Nalezy dokona¢ analizy dostgpu do takich gier. Polowa panstw
cztonkowskich'® przyjeta szczegolowe przepisy prawne w dziedzinie prawa cywilnego i

Ustawa nr 98-468 zmieniona ustawa nr 2007-297.

Jugendschutzgesetz; opublikowane dnia 23 lipca 2002 r. (BGBI1 I Nr. 51, S. 2730) ostatnio zmienione
ustawa z dnia 20 lipca 2007 r. (BGBL I S. 1595).

Austria, Belgia, Estonia, Finlandia, Francja, Grecja, Hiszpania, Niemcy, Litwa, Lotwa, Niderlandy,
Stowacja, Szwecja, Wtochy i Zjednoczone Krolestwo.
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karnego, dotyczace fizycznej sprzedazy gier wideo zawierajacych tresci szkodliwe dla
matoletnich, przewidujac rézne kary w celu egzekwowania tych przepisow'’.

Panstwa cztonkowskie zamierzajace stosowaé albo juz stosujace klasyfikacje w odniesieniu
do rozpowszechniania, dopuszczania do obrotu i reklamy z uwagi na wiek/tres¢ obejmuja
Wilochy (ustawa jest w trakcie uchwalania), Zjednoczone Krolestwo, Niemcy, Estonig,
Grecje, Lotwe, Litwc;20 i Slowacje.

Francja, Szwecja i Niderlandy zakazuja okreslonych gier wideo zawierajacych przemoc na
podstawie przepisow prawa karnego (w Szwecji takze na podstawie prawa konstytucyjnego).
W odniesieniu do gier dozwolonych prawem, szwedzcy sprzedawcy detaliczni zgodzili si¢ na
stosowanie systemu klasyfikacji ze wzgledu na wiek PEGI. Moga oni uzalezni¢ sprzedaz od
zgody rodzicow.

W Belgii i na Malcie przyjgto liczne uregulowania prawne dotyczace sprzedazy gier wideo,
takie jak przepisy w zakresie rasizmu i ksenofobii, handlu i ochrony konsumentéw oraz
porzadku publicznego.

Bulgaria“, Republika Czeska®, Cypr, Dania®, Luksemburg, Polska, Rumunia i Wegry
nie maja przepisdOw szczegbdlnych w dziedzinie sprzedazy gier wideo.

W tych okolicznosciach przyjecie kodeksu postepowania dla sprzedawcow detalicznych gier
wideo jest kolejnym logicznym krokiem. W Stanach Zjednoczonych Zarzad ds. klasyfikacji
oprogramowania w dziedzinie rozrywki (Entertainment Software Rating Board - ESRB) i
krajowi sprzedawcy detaliczni — w ramach Rady detalicznej ESRB (ESRB Retail Council -
ERC) — doradzaja rodzicom i innym konsumentom w kwestiach dotyczacych klasyfikacji.
Celem ich ,Kodeksu klasyfikacji i egzekwowania w dziedzinie edukacji”** (Ratings
Education and Enforcement Code) jest poinformowanie sprzedawcow detalicznych oraz
zapewnienie, ze przestrzegaja oni klasyfikacji, np. poprzez podnoszenie $§wiadomosci i
szkolenia pracownikow sklepu. Konsumenci moga zglasza¢ naruszenia sprzedawcom
detalicznym oraz za posrednictwem strony internetowej ESRB. ESRB przekazuje skargi
odpowiedzialnemu cztonkowi ERC w celu szybkiego zajgcia si¢ sprawa i moze wykluczy¢
cztonka naruszajacego zasady z ERC.

W aktach prawnych takich jak: ustawa o ochronie dzieci (Children's Protection Act), ustawa o
klasyfikacji programow audiowizualnych (Act of Classification of Audiovisual Programmes), prawo o
ochronie konsumentéw (Law on Consumer Protection), rozporzadzenie w sprawie rozpowszechniania
gier komputerowych (Regulation on Distribution of Computer Games), prawo o ochronie miodziezy
(Youth protection law), prawo karne (Criminal Law).

Litwa i Stowacja przyjely przepisy dotyczace sprzedazy gier wideo przeznaczonych wylacznie dla
dorostych.

Sprzedawcy detaliczni maja obowiazek oznaczenia produktu i dostarczenia informacji o producencie,
naturze i charakterystyce produktu zgodnie z ogélnymi przepisami ustawy o ochronie konsumentow,
Dz. U. nr 99 z dnia 9 grudnia 2005 r.

Gry wideo musza spetni¢ ogolne ograniczenia dotyczace reklamy w miejscu sprzedazy.

Dania w odpowiedzi na kwestionariusz poinformowata, ze ,,rozpowszechnianie wsrdd dzieci gier wideo
zawierajacych przemoc moze by¢ karalne na podstawie kodeksu karnego”.

ESRB: http://www.esrb.org/retailers/index.jsp: Kodeks:
http://www.esrb.org/retailers/downloads/erc_code.pdf
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2.3. Zakazy w zakresie gier wideo

Tylko cztery panstwa cztonkowskie: Zjednoczone Kroélestwo, Irlandia, Niemcy i Wlochy
zakazaty okreslonych gier wideo — albo w postaci formalnego zakazu albo za posrednictwem
srodkdw odpowiadajacych zakazowi, takich jak konfiskata, odmowa sklasyfikowania albo
ograniczenia w handlu.

W Irlandii gry wideo uznane za nieodpowiednie do ogladania z uwagi na tre$ci zwiazane z
przemoca moga stanowi¢ przedmiot zakazu wydanego przez Irlandzkie Biuro Cenzurowania
Filmow (Irish Film Censor's Office - IFCO). Tak stato si¢ z gra wideo ,,Manhunt 2” w
czerweu 2007 1,

Pierwsza gra wideo, ktorej odmowiono klasyfikacji BBFC w Zjednoczonym Krolestwie, byt
»Carmageddon” w 1997 r. Jednak przyznano poézniej certyfikat klasyfikacyjny
zmodyfikowanej wersji gry.

W czerwcu 2007 r. BBFC odrzucito gre ,,Manhunt 2”. Decyzja ta zostala zakwestionowana
przez komitet ds. odwolan w zakresie wideo w grudniu 2007 r. BBFC podwazyta ta decyzje
na drodze sadowej przed Wysokim Sadem, ktéry odestal sprawe do ponownego rozpoznania
do komitetu ds. odwotan w zakresie wideo. Komitet podtrzymat swoja pierwotna decyzjg, w
nastepstwie ktorej BBFC wydato certyfikat ,,187?°. Jednakze zatwierdzona wersja nie jest
wersja oryginalna, a zmodyfikowana. Udostgpnianie niesklasyfikowanej gry wideo podlega
karze do dwoch lat pozbawienia wolnosci lub karze grzywny.

We Wloszech rozpowszechnianie ,,Manhunt 2” zostalo zakazane w czerwcu 2007 r. przez
Ministra ds. Komunikacji*'.

W Niemczech sad okregowy w Monachium wydat decyzje o konfiskacie®® wszystkich wersji
,2Manhunt” w lipcu 2004 r. z uwagi na naruszenie przepisow karnych zakazujacych
opisywania 1 gloryfikacji przemocy. Mialy miejsce takze inne przypadki, takie jak w
przypadku gry ,,.Dead Rising”, ktora zamieszczono na liScie i skonfiskowano na podstawie
decyzji sadu okregowego w Hamburgu z czerwca 2007 r.%

Komisja jest zdania, ze takie zakazy powinny by¢ wyjatkowe, proporcjonalne i ograniczone
do przypadkow powaznych naruszen godnosci ludzkie;.

2.4. Skuteczno$¢ stosowanych Srodkow w celu ochrony matoletnich

Polowa panstw czlonkowskich®® uwaza obecnie istniejace $rodki za skuteczne. Francja,
Niemcy, Grecja, Wlochy, Lotwa, Litwa i Polska ulepszyly ostatnio krajowe prawo albo sa
w trakcie jego ulepszania. Niektore panstwa uznaja te zmiany za odpowiednie w polaczeniu z

25
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http://www.ifco.ie/IFCO/ifcoweb.nsf/web/news?opendocument&news=yes&type=graphic.

Decyzja komitetu ds. odwotan w zakresie wideo z dnia 10 grudnia 2007 r.; BBFC zwrdcito sig o
dokonanie rewizji sadowej do Wysokiego Sadu dnia 17 grudnia 2007 r.; wyrok Wysokiego Sadu z dnia
24 stycznia 2008 r. (Mr Justice Mittins' Judgement CO/11296/2007): niewlasciwe stosowanie prawa,
zwrdcenie sprawy do ponownego rozpoznania do komitetu ds. odwotan w zakresie wideo, ktory
podtrzymat swoja decyzje (http://www.bbfc.co.uk/news/pressnews.php)
http://www.comunicazioni.it/news.

2 Decyzja sadu z 19.07.2004 (Aktenzeichen 853 Gs 261/04).

» Decyzja sadu z 11.06.2007 (Aktenzeichen 167 Gs 551/04).

30 Dania, Estonia, Finlandia, Francja, Grecja, Hiszpania, Irlandia, Litwa, Niderlandy, Niemcy, Portugalia,
Szwecja, Republika Czeska i Wiochy.
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samoregulacja. Na przyklad francuski kodeks karny zostal zmieniony w 2007 r.
Wprowadzono trzy zasady: system oparty na samoregulacji z odpowiedzialno$cia przemystu,
nowe uprawnienia dla Ministerstwa Spraw Wewngtrznych oraz sankcje karne.

W Niderlandach PEGI i przepisy prawne dotyczace sprzedazy gier wideo wydaja si¢
wystarczajace. Finlandia, Niemcy, Irlandia i Hiszpania uznaja, ze obecne zasady sa
skuteczne 1 powszechnie akceptowane ale uzupehiaja je dzialaniami podjgtymi w dziedzinie
umiejetnosci korzystania z mediéw, podnoszenia §wiadomosci rodzicow i kontroli sadowe;.
Szwecja stosuje PEGI 1 uwaza, ze Srodki zmierzajace do podniesienia $wiadomosci rodzicow,
wspierania samoregulacji przemystu i wzmocnienia wspotpracy pomigdzy panstwem i
przemystem sa skuteczne.

Niemcy' i Zjednoczone Kroélestwo® przeprowadzaja badania nad skutecznoscia przepisow i
ryzykiem dla dzieci. Lotwa, Polska i Stowacja nie potrafig okresli¢ czy PEGI jest skuteczne,
poniewaz w krajach tych nie dokonano jeszcze oceny jego funkcjonowania.

W Austrii wigkszo$¢ odpowiedzialnych wtadz regionalnych, zarowno tych stosujacych PEGI
jak 1 nie, uwaza obecny system za niewystarczajacy. Bundesland Wieden planuje
przeprowadzi¢ reform¢ prawa. Austria uwaza, ze ogolnokrajowy system nie bylby
wystarczajacy do rozwiazania probleméw wynikajacych z internetu albo z bliskosci
sasiednich krajow; brak $wiadomosci, brak nadzoru policji 1 brak certyfikacji w celu
udzielania pomocy sprzedawcom detalicznym sa takze postrzegane jako problemy.

W Belgii i na Wegrzech PEGI jest stosowane ale nie ma mocy wiazacej, w wyniku czego oba
kraje uwazaja ochrong matoletnich za nieskuteczna. Belgia opowiada si¢ za regulacja na
poziomie europejskim. Mimo, ze certyfikaty PEGI mozna znalez¢ na wigkszosci gier wideo,
Wegry uznaja PEGI za niewystarczajace z uwagi na brak uswiadomienia rodzicow.

W Bulgarii ustawodawstwo w zakresie ochrony dzieci®> w okresie dwoch ostatnich lat

zostato uzupetione zachgtami dla przyjecia mechanizméw w drodze samoregulacji.

2.5. Gry wideo online

Gry wideo online pozwalaja grajacym na interakcj¢ poprzez potaczenia sieciowe. Wigkszo$¢
pafistw cztonkowskich®® nie ma specjalnych uregulowan prawnych w tym zakresie. Jednak
niektére® uzywaja PEGI online i wiele z nich stosuje poprzez analogie ogélne uregulowania
prawne (w tym prawo karne) oraz przepisy szczegolne dotyczace gier wideo off-line.

W Niemczech - obok wspomnianej wyzej procedury samoregulacji i wspoétregulacji -
»jugendschutz.net” specjalna wspdlna agencja dla ochrony mtodziezy w internecie, powotana
przez kraje zwiazkowe (Bundeslénder), bada oferty internetowe i bierze udzial w
negocjacjach z producentami i dostawcami oraz w procedurach regulacyjnych.

3 Badanie przeprowadzone przez Federalne Ministerstwo ds. Rodziny wraz z Bundesldnder;

http://www.hans-bredow-insitut.de/forschung/recht/jugendmedienschutz.htm

Sprawozdanie niezaleznego Byron Review, ,Bezpieczniejsze dzieci w cyfrowym $wiecie”
opublikowane dnia 27 marca 2008 r. Zob. http://www.dfes.gov.uk/byronreview.

Ustawa o ochronie dzieci (Dz.U. Nr 48 z dnia 13 czerwca 2000 r.), ustawa o ochronie konsumentow
(Dz. U. Nr 99 z dnia 9 grudnia 2005 r.).

Austria, Belgia, Bulgaria, Cypr, Dania, Estonia, Finlandia, Francja, Grecja, Hiszpania, Litwa,
Luksemburg, Malta, Niderlandy, Polska, Portugalia, Republika Czeska, Rumunia, Stowacja, Stowenia,
Szwecja, Wegry 1 Wielka Brytania.

Dania, Finlandia, Niderlandy, Stowacja, Szwecja, Wtochy i Zjednoczone Krolestwo.
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We Wloszech ustawa o ochronie matoletnich dotyczaca uzywania gier wideo jest takze
stosowana do gier online. Proponowany w ramach samoregulacji ,,Kodeks dotyczacy mediow
i matoletnich” wymaga od gier wideo online pokazywania klasyfikacji PEGI online w
wyrazny 1 widoczny sposdb, w tym urzadzen umozliwiajacych filtrowanie, dajacych
mozliwo$¢ dokonania kontroli przez rodzicow.

W Irlandii gry wideo off-line 1 internetowe sa tak samo traktowane w S$wietle prawa.
Dostawcy uslug internetowych zgodzili sig, ze nielegalne w $wietle irlandzkiego prawa
materialy i uslugi nie bgda umieszczane na serwerach irlandzkich albo zostana z nich
usuni¢te. Ustanowiono numer interwencyjny do zglaszania nielegalnego albo szkodliwego
materialu w internecie; funkcjonuje takze wspotpraca organow policji.

Lotwa stosuje szczeg6lne przepisy dotyczace dostgpnosci gier komputerowych w internecie.
Ich rozpowszechnianie moze by¢ zakazane jezeli, na przyktad, nie jest mozliwe okreslenie
uzytkownikéw albo jezeli odbiorca nie zostal poinformowany o limitach wieku. Dostawcy
internetowi maja takze obowiazek informowania uzytkownikow o mozliwosci zainstalowania
urzadzen do filtrowania tresci.

Podsumowujac, Komisja uwaza, ze potrzebne jest podjgcie dodatkowych wysitkéw w
odniesieniu do gier wideo online w celu uwzglednienia ich specyfiki: potrzebny jest szybki i
skuteczny mechanizm weryfikacji wieku a szczegdlna uwage nalezy zwréci¢ na platformy
dyskusyjne (,,czaty”). W tym zakresie przydatny bylby ogoélnoeuropejski dialog wszystkich
zainteresowanych.

W tym kontek$cie za punkt wyjscia moze stuzy¢ polityka UE zmierzajaca do wzmocnienia
publiczno-prywatnej wspoOlpracy przeciwko cyberprzestgpczosci, a w  szczegdlnosci
przeciwko nielegalnym i szkodliwym tre$ciom w internecie.

2.6. Obejmujacy wszystkie platformy, ogolnoeuropejski system klasyfikacji

Wigkszo$é panstw cztonkowskich®® opowiada si¢ za obejmujacym wszystkie platformy,
ogolnoeuropejskim systemem klasyfikacji, ktory przyczynitby si¢ do zapewnienia wiasciwego
funkcjonowania rynku wewngtrznego i zapobiegania dezorientacji konsumentéw. PEGI jest
uwazany za potrzebny 1 mozliwy do stosowania system, ktory ma perspektywy dalszego
roZWoju.

Polska i Republika Czeska maja w tym wzgledzie watpliwosci, ale wspartyby harmonizacje
1 wspotpracg do pewnego stopnia. Tylko Francja, Wegry i Portugalia uznaja obejmujacy
wszystkie platformy, ogolnoeuropejski system klasyfikacji za niemozliwy. Uwazaja one, ze
rézne typy Srodkdw przekazu wymagaja réoznych warunkéw rozpowszechniania i dostgpu i
pociagaja za soba specyficzny sposob korzystania, ktory wymaga odmiennej klasyfikacji i
regulacji. Ponadto uznaja one rézna wrazliwos¢ kulturowa i moralng za przeszkodg w
stworzeniu jednolitego systemu klasyfikacji. Niemcy uwazaja swoj wlasny system za
wystarczajacy. Belgia opowiedziata si¢ za unijna regulacja, ktora zajg¢laby si¢ problemem
braku kontroli 1 sankcji w zakresie prawidtowego stosowania oznaczen. Wigkszo$¢ panstw
cztonkowskich poparta wspieranie systemOow opartych na samoregulacji i wspolregulacji.
Sytuacja w Zjednoczonym Kroélestwie jest obecnie przedmiotem przegladu.

36 Austria, Belgia, Bulgaria, Cypr, Dania, Estonia, Finlandia, Grecja, Hiszpania, Irlandia, Litwa, Lotwa,

Malta, Niderlandy, Republika Czeska (w pewnym stopniu), Rumunia, Stowacja, Stowenia, Szwecja i
Wiochy.
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3. WNIOSKI

Obecnie wigkszos¢ panstw cztonkowskich UE stosuje PEGI, system klasyfikacji gier wideo
off-line oparty na samoregulacji, zainicjowany w 2003 r. Zdecydowana wigkszo$¢ panstw
cztonkowskich posiada uregulowania prawne dotyczace klasyfikacji, z czego czg$¢ panstw
przyjeta niedawno nowe przepisy w tej dziedzinie albo jest w trakcie ich przyjmowania.
Niektore z panstw cztonkowskich oparty swoje przepisy na systemie PEGI.

Sytuacja w odniesieniu do gier online jest inna. Internet tworzy nowe wyzwania z uwagi na
tatwos¢ dostgpu i globalny charakter. Wigkszo§¢ panstw czlonkowskich nie przyjeta
szczegblnych uregulowan dotyczacych gier wideo online. Jednak niektore panstwa
cztonkowskie uwazaja, ze uregulowania prawne dotyczace gier wideo off-line stosuje si¢ na
zasadzie analogii, a inne stosuja PEGI online, zainicjowany w czerwcu 2007 r.

Podsumowujac, PEGI wydaje si¢ osiaga¢ dobre rezultaty a PEGI online jest obiecujaca
inicjatywa i dobrym przyktadem samoregulacji, zgodnie z programem lepszych uregulowan
prawnych. Dlatego tez panstwa cztonkowskie, przemyst i inne zainteresowane strony, w tym
rodzice, powinni podejmowac dalsze starania w celu zwigkszenia zaufania do gier wideo i
poprawy ochrony matoletnich.

Uwzgledniajac powyzsze, a takze znaczenie gier wideo dla wspierania réznorodnos$ci
kulturowej, Komisja:

— Wzywa panstwa czlonkowskie do uznania, ze gry wideo staly si¢ czotowym
srodkiem przekazu oraz do zapewnienia stosowania wysokich standardow wolnos$ci
wyrazania opinii oraz skutecznych i proporcjonalnych $srodkéw ochrony matoletnich
oraz wzajemnego wsparcia.

— Wzywa panstwa czlonkowskie do wiaczenia w ich systemy krajowe systemu
informacji 1 klasyfikacji PEGI oraz PEGI online.

— Wzywa przemyst gier wideo i konsoli do dalszego ulepszania systemow PEGI i
PEGI online a w szczegolnosci do regularnej aktualizacji kryteriow klasyfikacji 1
oznaczania ze wzgledu na wiek, bardziej aktywnego promowania PEGI oraz
zwigkszenia liczby sygnatariuszy.

— Uznaje, ze gry wideo online przynosza nowe wyzwania, takie jak skuteczne systemy
weryfikacji wieku i1 potencjalne zagrozenia dla mtodych konsumentéw, zwiazane z
platformami dyskusji dotyczacymi tych gier, i wzywa panstwa czlonkowskie oraz
zainteresowane strony do podjecia wspoipracy w celu znalezienia innowacyjnych
rozwiazan.

— Wzywa panstwa cztonkowskie 1 zainteresowane strony do dokonania oceny
mozliwych negatywnych 1 pozytywnych skutkéw gier wideo, szczegdlnie w
dziedzinie zdrowia.

— Wzywa wszystkie zainteresowane strony zaangazowane w sprzedaz gier wideo w
sklepach detalicznych do opracowania w ciagu dwoéch lat ogolnoeuropejskiego
kodeksu postgpowania w sprawie sprzedazy gier matoletnim oraz do ustalenia
obowiazkow w zakresie informowania rodzicow i dzieci o systemie PEGI oraz do
zapewnienia odpowiednich zasobow w celu wykonania postanowien tego kodeksu.
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Zachgca panstwa czlonkowskie i wszystkie zainteresowane strony do podjgcia
inicjatyw w celu poprawy umiejgtnosci korzystania z medidw stosowanych do gier
wideo, zgodnie z komunikatem Komisji z dnia 20 grudnia 2007 r.

Z zadowoleniem przyjmuje i wspiera dalsze wysitki zmierzajace do stworzenia w
drodze samoregulacji albo wspotregulacji obejmujacego wszystkie platformy,
ogolnoeuropejskiego systemu klasyfikacji ze wzgledu na wiek. Komisja zamierza w
szczegblnosci zorganizowaé spotkania organow klasyfikacyjnych w celu wymiany
najlepszych praktyk w tej dziedzinie.

Zamierza wykorzysta¢ istniejace kontakty i platformy z udzialem organizacji
konsumentéw w celu podniesienia §wiadomos$ci publicznej w zakresie PEGI oraz
zalecen zawartych w niniejszym komunikacie.
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