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Komisja Cyfryzaciji, Innowacyjnosci i Nowoczesnych Technologii, obradujgca pod prze-
wodnictwem posta Barttomieja Pejo (Konfederacja), przewodniczgcego Komisji, zre-
alizowata nastepujgcy porzadek dzienny:

— informacja dotyczgca ochrony konsumentéw doébr cyfrowych w swietle
europejskiej inicjatywy obywatelskiej ,,Stop Killing Games”.

W posiedzeniu udziat wzieli: Rafal Rosinski podsekretarz stanu w Ministerstwie Cyfryzacji wraz ze wspo6t-
pracownikami, Daniel Mankowski wiceprezes Urzedu Ochrony Konkurencji i Konsumentow wraz ze wspo6l-
pracownikami, Dorota Grudzien-Barbachowska dyrektor Departamentu Polityki Konsumenckiej
i Ewelina Zak dyrektor Departamentu Ustug Cyfrowych Urzedu Komunikacji Elektronicznej, Marek
Czerniak i Maciej Migsik wiceprzewodniczacy Sekcji Producentéw Gier Wideo ,,GameDev Poland”
Krajowej Izby Gospodarczej Elektroniki i Telekomunikacji, Michal Kanownik prezes Zwigzku Cyfrowa
Polska, Michal Smagowicz cztonek zarzadu Fundacji Centrum Stosunkéw Miedzynarodowych i wicepre-
zes ofrodka analitycznego ThinkTank oraz Joanna Karczewska czlonek Stowarzyszenia Absolwentow
i Przyjaci6t Politechniki Warszawskie;.

W posiedzeniu udzial wzieli pracownicy Kancelarii Sejmu: Magdalena Krzymowska i Jakub Konecki -
z sekretariatu Komisji w Biurze Komisji Sejmowych.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Dzien dobry. Witam wszystkich panstwa.

Otwieram posiedzenie Komisji Cyfryzacji, Innowacyjnoéci i Nowoczesnych Technologii.

Stwierdzam jednocze$nie kworum.

Witam panie i panéw postéow. Witam pana ministra Rafata Rosinskiego, podsekretarza
stanu w Ministerstwie Cyfryzacji, a takze pana Krystiana Olchowika, dyrektora Departamentu
GovTech Polska. Witam serdecznie wiceprezesa Urzedu Ochrony Konkurencji i Konsumen-
téw pana Daniela Mankowskiego wraz ze wspétpracownikami. Witam przedstawicieli Urzedu
Komunikagcji Elektronicznej — panig Eweline Zak, dyrektor Departamentu Ustug Cyfrowych,
oraz panig Dorote Grudzien-Barbachowska, dyrektor Departamentu Polityki Konsumenckie;.
Witam przedstawicieli strony spotecznej ze Zwigzku Cyfrowa Polska, Krajowej Izby Gospodar-
czej Elektroniki i Telekomunikacji, ThinkTanku i Stowarzyszenia Elka PW. Witam wszystkich
panstwa bardzo serdecznie.

Porzadek dzisiejszego posiedzenia przewiduje rozpatrzenie informacji ministra cyfryzacji
dotyczacej ochrony konsumentow débr cyfrowych w $wietle europejskiej inicjatywy obywa-
telskiej ,,Stop Killing Games”. Mam pytanie. Czy sg uwagi do porzadku obrad? Nie stysze.
Przechodzimy zatem do jego realizacji.

Jak panstwo wiedza, jest to temat dostownie na czasie. W zwigzku z tym bardzo prosze
o zabranie glosu pana ministra Rafala Rosinskiego. Bardzo prosze, panie ministrze. Oddaje
panu glos.

Podsekretarz stanu w Ministerstwie Cyfryzacji Rafal Rosinski:

Panie przewodniczacy, szanowni panstwo, przedstawie moze najwazniejsze informacje, ktore
sg zwigzane z tg inicjatywa, a takze petycja, ktora zostala skierowana do MC. Inicjatywa, ktéra
nosi nazwe ,,Stop Killing Games”, to ruch na rzecz zachowania dostepu do komputerowych
gier wideo.

Miedzynarodowa inicjatywe konsumencka podjeto w 2024 r. w reakcji na zamkniecie gry
,»The Crew” przez firme Ubisoft. Jej celem bylo wprowadzenie prawnych zabezpieczen przed
usuwaniem dostepu do gier wideo, za ktore gracze juz zaplacili. Chodzi o to, ze kiedy konczy sie
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juz licencja na gry komputerowe czy ich wsparcie, twércy tych gier wylaczajg mozliwo§é korzysta-
nia z nich, mimo ze gracze wcze$niej za nie zaplacili. Taka petycja zostata skierowana do insty-
tucji unijnych w ramach tzw. formalnej europejskiej inicjatywy obywatelskiej, ktéra zostata
zarejestrowana w czerwcu 2024 r. Celem tej inicjatywy jest wprowadzenie przepiséw unij-
nych zobowigzujacych wydawcéw do zapewnienia, ze gry komputerowe pozostang grywalne
po zakonczeniu etapu wsparcia, o czym wspomnialem. Ze strony inicjatorow padta na przyklad
taka propozycja, ze moze to byé dodanie trybu offline lub umozliwienie hostowania prywat-
nych serwerdow.

Kluczowym problemem wskazywanym przez ,,Stop Killing Games” jest to, ze gry sprzeda-
wane jako pelne produkty znikajg z rynku lub stajg sie niegrywalne po zakonczeniu wspar-
cia serwerowego. Brak trybu offline uniemozliwia nawet uruchomienie trybu jednoosobowego.
Cyfrowe licencje mogg by¢ jednostronnie cofniete przez wydawcéw bez uprzedzenia. Gry nie
s tez traktowane jako trwate dobra kultury i nie podlegaja archiwizacji.

Jesli chodzi o glowne dzialania, europejska inicjatywa obywatelska zdobyta ponad 1,4 mln
podpisow, w tym 156 tys. podpisow zostato zebranych w Polsce. To jest stan na lipiec 2025 r.
Podpisy byly zbierane do konica lipca. Umozliwia to debate w Komisji Europejskiej. Zapropono-
wano stworzenie ogblnej bazy gier online zagrozonych wygaszeniem. Zidentyfikowano, ze 68%
z 731 badanych tytuléw jest niegrywalnych lub zagrozonych tym incydentem.

Jakie sg wnioski i postulaty? Inicjatywa nie domaga sie, by firmy wspieraly gry w nieskon-
czono$¢, lecz by umozliwialy dalsze korzystanie z zakupionych juz produktéw, m.in. poprzez
dodanie trybu offline dla prywatnych serweréw po zakonczeniu wsparcia, jasne informowanie
o przewidywanym czasie dostepnosci oraz uznanie prawa graczy do archiwizacji i zachowania
zakupionych gier. Inicjatywe poparli tworcy internetowi, a takze europostowie. Wypowiedzi
branzy, na przyktad Ubisoft czy Video Games Europe, byly sceptyczne. Wskazano na wysokie
koszty i ryzyko prawne.

Wezoraj wraz z panem dyrektorem odbylem spotkanie z jednym z inicjatoréw tejze inicja-
tywy ze strony polskiej. Jak najbardziej licza oni na nasze wsparcie. Chciatbym takze zaznaczy¢,
ze jezeli chodzi o same wlaSciwosci gamingu, to lezg one w gestii Ministerstwa Kultury i Dzie-
dzictwa Narodowego. Mamy tam Centrum Rozwoju Przemystéw Kreatywnych (CRPK). Jest
ze mng pan dyrektor Olchowik, ktory jest odpowiedzialny za Departament GovTech Polska,
ktory bezposrednio nadzoruje. Departament zajmuje sie m.in. uregulowaniami w zakresie
e-sportu czy wsparcia szeroko rozumianego game development. Zwréce tylko uwage, zeby
panstwo mieli §wiadomo$c, ze obecnie sam gaming jest w zakresie MKiDN. Zwigzane jest
to przede wszystkim z prawami autorskimi.

To tak pokrotce, jezeli chodzi o przedstawienie calej istoty sprawy. Dziekuje bardzo.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Bardzo dziekuje, panie ministrze.
Otwieram dyskusje. Czy kto§ z panstwa postéw chciatby zabra¢ glos? Bardzo prosze,
pani posel.

Posel Weronika Smarduch (KO):
Dzigkujemy bardzo za przedstawienie informacji o inicjatywie, ktéra —jak widaé —jest inicjowana
przez spora czes¢ polskiego spoleczenstwa. Dobrze wiemy, ze nasza inicjatywa ustawodawcza,
ktéra rézni sie znacznie od tej europejskiej, daje mozliwos¢ wprowadzenia ustawy do Sejmu,
jezeli podpisze jg okoto 100 tys. osob. Widaé, ze w Polsce to zainteresowanie jest bardzo duze.
Inicjatywe podpisato juz ponad 150 tys. graczy, ale nie tylko ich, co sie¢ chwali. To mlodzi
ludzie, jak réwniez osoby, ktore korzystaja z débr cyfrowych, bo nie chodzi tu tylko o gaming.
Myséle, ze to jest Swietny moment na to, zeby rozpocza¢ dyskusje o ochronie konsumentéw
dobr cyfrowych. Chodzi o to, w jaki sposéb bedziemy chroni¢ wiasno$é konsumentow, jezeli
chodzi o dobra cyfrowe, stad tez tak wazna byta obecno§¢ MC na tym posiedzeniu Komisji.
OczywiScie najwiekszym wyzwaniem dla nas jest to, ze Swiat sie coraz szybciej i coraz
bardziej zmienia. My$le, ze obywatele Unii Europejskiej zauwazyli, ze UE przoduje na $wie-
cie w ochronie jednostki i wlasnosci indywidualnej oraz w ochronie konsumentow. Tutaj warto
zauwazy¢, ze mlodzi ludzie to doceniajg. My juz dzisiaj musimy stwarzaé¢ pewne mechanizmy.
Szczegélnie KE i UE muszg stwarzaé takie mechanizmy, zeby ochroni¢ konsumentéw w tym
codziennie zmieniajacym sie Swiecie. Niektore normy prawne juz pokazuja, ze da sie to zrobic.
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Inicjatywa jest o tyle wazna, ze ona rozpoczyna dyskusje na bardzo szerokg skale. Jezeli
bowiem chodzi o gaming, to gdy spojrzymy na inicjatywe ,,Stop Killing Games”, zauwazymy,
ze to nie jest inicjatywa, ktora jest oderwana od rzeczywistosci. Gracze i w ogole osoby, ktore
korzystajg z dobr cyfrowych, cheg tylko racjonalnego planowania wyjscia z gry w taki sposob,
aby umozliwi¢ korzystanie z niej w momencie, kiedy dalszy rozwdj danej gry czy utrzymywa-
nie jej na serwerach nie jest juz oplacalne dla branzy gamingowej. Tutaj jest czesc... Nie znam
konkretnych przyktadow, ale — o ile dobrze pamietam — CD Projekt podchodzi do tego bardzo
powaznie, wychodzac naprzeciw wymaganiom konsumentow. W Polsce to CD Projekt pokazuje,
ze da sie to zrobi¢. Nie jest to tez wielki koszt dla firm gamingowych.

Natomiast mysle tez, ze krok po kroku trzeba sie zaczgé zastanawia¢ nad tym, w jaki
sposéb my jako obywatele i konsumenci chcemy w przysztosci korzystaé z débr cyfrowych.
Czy chcemy sie godzi¢ na to, ze nie bedziemy mieli dostepu na przyktad do filméw i do ksigzek?
W ramach licencji kupujemy dostep do pewnych débr. Jezeli przestajemy za to placic, to po prostu
juz do tych débr cyfrowych nie mamy dostepu. Mysle, ze tak strategicznie musimy by¢ §wiadomi
jako konsumenci, ze godzimy sie na to, ze w przypadku, gdy nie jesteémy zadowoleni z danej
ustugi, tracimy dostep do wielu innych débr cyfrowych.

Bardzo sie wiec ciesze, ze w Sejmie na posiedzeniach naszej Komisji potrafimy rozma-
wia¢ wladnie na tematy, ktore dzisiaj sg bardzo wazne dla obywateli i dla konsumentéw
débr cyfrowych. Chciatabym tez ze strony UOKIK uslyszeé tutaj jakie§ informacje.

W jaki sposéb chronimy dzisiaj konsumentow débr cyfrowych? W jaki sposdb to wyglada
na dzien dzisiejszy w Polsce? W jakim kierunku powinni§my negocjowaé z KE i z UE, aby
stworzy¢ takie mechanizmy, ktore faktycznie ochronig jednostki, szczegélnie konsumentow,
zwlaszcza na rynku, gdzie jest bardzo wielu gigantéw cyfrowych, z ktérymi przecietny obywa-
tel nie jest w stanie skutecznie walczy¢? Unia Europejska wielokrotnie pokazywala, ze chroni
swoich obywateli i chroni konsumentow, wiec chcialabym tez porozmawiac o tym, w jaki sposob
europejskie prawo juz teraz nas chroni. Jaki jest plan na dalsza dyskusje i na przeciwdziatanie
temu w przyszlosci?

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):

Bardzo dziekuje, pani posel.
Czy kto$ z panstwa postéw jeszcze chcialby zabrac glos? Bardzo prosze, panie posle.

Posel Pawel Blizniuk (KO):

A.P.

Dziekuje, panie przewodniczacy. Bardzo krotko.

Po pierwsze, chciatem podziekowac za zwolanie dzisiaj tego posiedzenia Komisji, bo temat
jest bardzo aktualny, jak rowniez istotny ze spolecznego punktu widzenia. Ma wymiar nie
tylko europejski. Bardzo duzo osoéb w Polsce jest zaangazowanych w te inicjatywe. Chcialem
tez podziekowac pani postance Weronice Smarduch, ktora jest ambasadorka tego tematu.
Doprowadzita do tego, ze dzi$ o tym dyskutujemy.

Dziekuje rowniez panu ministrowi, bo wiem, ze chyba wczoraj bylo spotkanie ministerstwa
ze $rodowiskiem gamingowym. Rozmawiali panstwo o praktycznym wymiarze tej inicjatywy
na poziomie europejskim, jak tez o aspektach prawnych w zakresie prawodawstwa europej-
skiego, ale rowniez naszego prawodawstwa lokalnego. Méwimy o wsp6lnym rynku, wiec pewnie
wiekszo§¢ regulacji dotyczy juz regulacji wspdlnotowych.

Natomiast chcialem sie przylaczyc do glosu pani poset Weroniki Smarduch, ktéra wskazuje,
ze jest to tez dobry asumpt do tego, zeby podja¢ dyskusje na temat wykorzystania doébr cyfro-
wych w przyszloéci, bo tego rowniez dotyczy ta inicjatywa, cho¢ gtéwnie sfery gamingowe;j.
Mysle jednak, ze warto rozmawiaé o tym szerzej. Chcialem sie tez przyltaczyé do pytania skiero-
wanego do panstwa z UOKIK, ale tez z ministerstwa, jezeli pan minister bedzie chcial uzupet-
nic¢ odpowiedz.

Czy widzg panstwo jakie§ rozwigzania, ktére powinny zosta¢ podjete, czy to na poziomie
europejskim, czy to by¢ moze tez na poziomie rzgdowym, parlamentarnym, krajowym? Méwimy
o rozwigzaniach, ktére by pomogly zrealizowac te postulaty, oczywiScie w sposéb odpowiedzialny,
bo one w centrum stawiajg prawa konsumenta, prawa osoby, ktéra nabywa gre, aby rzeczywi-
Scie byla mozliwo$é korzystania z niej przez jaki$ czas w sytuacji, kiedy konczy sie¢ wsparcie.
Chodzi o to, zeby w sposdb odpowiedzialny tak to uregulowac, zeby postulaty, ktore sg zawarte
w inicjatywie, byly w jaki§ spos6b skonsumowane na poziomie europejskim. To po pierwsze.
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Po drugie mySle, ze to jest tez kwestia §wiadomoSci nas wszystkich, konsumentéw, gdyz
kiedy nabywamy dobra materialne, mamy takie poczucie, ze mozemy w pelni nimi rozporzadzaé
i ze do momentu, kiedy sie nie zuzyja, sg one naszg wlasnoscig. To ma fizyczny wymiar. Nato-
miast jezeli chodzi o dobra cyfrowe, to tutaj szczegélnie nabywcy nie majg pelnej Swiadomosci,
gdy nabywaja jakas$ gre czy jakas$ tre§é, ksigzke, dokument, material, ktory jest istotny, wideo
badz inne dobro zdigitalizowane. W zaleznoéci od tego, jak umowa jest sformutowana, jest poczu-
cie po stronie konsumenta, wynikajace z takiej wiedzy potocznej, a nie profesjonalnej, ze z praw-
nego punktu widzenia nabywea jest jednak strong bardziej narazong na pewne dziatania.
Gdy mamy do czynienia z profesjonalnymi podmiotami w obrocie gospodarczym, to wiadomo,
ze one sg bardziej swiadome. Zresztg tak wygladaja regulacje prawne, ze one majg chronié
konsumentéw, czyli obywateli, osoby fizyczne, ktére biorg udzial w tym obrocie gospodarczym.

Chodezi o to, zeby poprowadzi¢ jaka$ akcje edukacyjng. Mysle, ze mozna to zrobi¢ na bazie
zaangazowania setek tysiecy ludzi. To jest tez kwestia zasiegéw w sieci. Gdy sie popatrzy na to,
jak inicjatywa paczkuje, mozna byloby wykorzystac to zainteresowanie, aby z korzyscig dla
konsumentéw przeprowadzi¢ dobra debate. Mogloby to przyniesé takie rezultaty, ze po pierw-
sze bedzie wieksza §wiadomo§¢ po stronie konsumentoéw, ale tez znajdziemy rozwigzania, ktore
beda akceptowane przez wiekszg czeS¢ spoleczenstwa, jak nie wszystkich, a ktore tez pomoga
nam poruszacé sie lepiej w §wiecie dobr cyfrowych. Gry komputerowe sg dobrym asumptem
do tego, zeby o tym rozmawiac, bo nie tylko w Polsce, ale i w calej UE, co widac, jest naprawde
zwarte Srodowisko gamingowe, ktére bardzo mocno postuluje, zeby zadbac o interesy konsu-
mentow w tym wymiarze.

Prositbym réwniez o udzielenie odpowiedzi, jezeli pan minister chce si¢ przytaczy¢. Na pewno
odpowie UOKIK. Jak te regulacje mozna poprawi¢? Chodzi wlasnie o kwestie formalnoprawne,
ale takze kwestie edukacji i uSwiadamiania spoteczenstwa, bo mysle, ze to tez jest bardzo wazny
element tej dyskusji. Dziekuje.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Dziekuje, panie posle.
Prosze o odpowiedZ pana ministra.

Podsekretarz stanu w MC Rafal Rosinski:
Dziekuje za te stowa pani poset i panu postowi. Moze to nie wybrzmialo, ale MC jak najbardziej
wspiera te inicjatywe, i to gorgco. Jestem oczywiScie po rozmowie z ministrem Gawkowskim.
Dlatego sie do tego przyltaczyliSmy i nawigzaliSmy kontakt z inicjatorami tejze inicjatywy.
Faktycznie méwimy o dobrach cyfrowych i o §wiadomosci. Ta Swiadomo§¢ powinna by¢ taka,
ze jezeli ktos$ kupuje dobro cyfrowe, to po pierwsze faktycznie jest okres wsparcia, w ktérym
dana gra bedzie funkcjonalna, czyli uzyteczna. Jak najbardziej takg informacje konsument
powinien posiadaé. Tak jak méwie, to jest takze kwestia legislacyjna. W tym momencie nasza
wspolpraca nawigzana jest glownie z MKiDN, bo to ten resort zajmuje sie prawami autorskimi.
Chodzi o to, zeby to uregulowanie prawne znalazlo sie takze w dzisiaj obowigzujacych przepisach.
Jesli chodzi o temat dotyczacy ochrony konsumentéw i ich praw, to mamy pana prezesa,
ktéry - jak my§le — moze troche wiecej nam powie. Dziekuje.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Dziekuje bardzo.
Tak wlaénie postanowilem, aby teraz pan prezes zabratl glos. Panie prezesie, bardzo prosze
o ustosunkowanie sie do tej tematyki.

Wiceprezes Urzedu Ochrony Konkurencji i Konsumentéow Daniel Mankowski:
Bardzo dziekuje.

Panie przewodniczacy, szanowni panstwo, temat dzisiejszego posiedzenia Komisji faktycznie
jest bardzo aktualny, poniewaz wprawdzie méwimy dzisiaj o gamingu, natomiast to spotkanie
na pewno nie dotyczy samego gamingu. To dotyczy catego paradygmatu korzystania ze wsp61-
czesnych dobr kultury. Prosze zwrdci¢ uwage — gry sa tylko jednym z przyktadow tego, ze tam,
gdzie jeszcze kilka czy kilkana$cie lat temu — oczywiscie, mowigc kolokwialnie — szanujacy sie
gracz mial na pétce calg kolekgje réznych ptyt CD i DVD oraz innych no$nikéw pamieci, dzisiaj
tego nie ma. Wszystko czy wiekszo$c tej produkgji jest juz w dystrybucji cyfrowej. To samo doty-
czy kina. Weze$niej gromadzono cale kolekgje, a dzisiaj wszystko jest albo w formie no$nikow
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wykupywanych do obejrzenia jednorazowego, albo w ramach streamingu. To samo z muzyka.
To samo z innymi dobrami kultury. Na ten problem trzeba wiec na pewno spojrzec szerzej.

Przede wszystkim podstawowg rzecza, z ktéra musimy sie zmierzy¢, jest to, co padlojuz z ust
pana ministra, ale tez pani postanki i pana posta. Chodzi o §wiadomos$¢ konsumencka, co tak
naprawde konsumenci wspolcze$nie nabywaja. Nie jest to juz de facto nabycie przedmiotu.
Jest to nabycie na pewnej licencji prawa do korzystania czy tez uzytkowania —mowige kolokwialnie —
produktu przez okre§lony czas. Natomiast sg dwie rzeczy, na ktore trzeba zwrécic uwage.

Oczywiscie jako urzad jeste§my §wiadomi szeregu problemoéw, ktore sg zwigzane ze zmiang
paradygmatu i z rewolucja cyfrowa. Przygladamy im sie na biezgco. Nawet w tym momencie jako
urzad mamy szereg otwartych postepowan wyja$niajacych, chociazby wzgledem Sony czy Wolf.
Wprawdzie w tym momencie dotyczg one troszeczke innych rzeczy, poniewaz dotyczg kwestii
preferowania swoich platform, wyceniania produktow i ograniczania dostepu zewnetrznym
platformom oraz podobnych kwestii, natomiast nie bezposrednio tego, co jest przedmiotem
obrad Komisji. Temu tez pewnie bedziemy sie w przysztoSci przygladac.

Co natomiast powinni$my zrobi¢? Widze de facto dwutorowe mozliwosci. Pierwsza mozli-
woSC to sg postepowania, ktore troszeczke juz zostaly zainicjowane na gruncie europejskim
przy okazji rzeczy — wydatoby sie — niepowigzanych, bo dotyczacych greenwashingu. Dlaczego?
Juz ttumacze. Nie dalej jak wezoraj Zespot do spraw Programowania Prac Rzadu upowaznit nas
do rozpoczecia prac wdrazajacych dyrektywe 2024/825 w sprawie zmiany dyrektyw w odnie-
sieniu do wzmocnienia pozycji konsumentéw w procesie transformacji ekologicznej poprzez
lepszg ochrone przed nieuczciwymi praktykami oraz lepsze informowanie.

Nazwa jest dluga, natomiast jednym z elementow, ktérych wymaga ta dyrektywa, jest jasne
informowanie konsumentow o istnieniu prawnego obowigzku zapewnienia zgodnosci treSci
cyfrowej i ustugi cyfrowej z umowa, a takze informacji o minimalnym okresie dokonywania aktu-
alizacji towaréw i ustug. To jest jedna z rzeczy, ktore ta dyrektywa zainicjowala, ale tego prawo
nie rozwigze. Jest to podstawowy, minimalny kierunek. Czyli na etapie zakupywania danego
dostepu, danej licencji czy danej uslugi konsument powinien by¢ w sposob jasny i niebudzgcy
watpliwosci informowany, przez jaki okres bedzie magt z tego korzystaé i jaki bedzie zakres dostep-
nosci, a wreszcie kiedy wydawca czy producent moze mu to ograniczy¢. To jest pierwsza kwestia.

Drugg sprawa, o ktérej nalezy pomysleé, jest to, czy powinny zostaé wprowadzone mini-
malne ramy czasowe, w ktorych dany produkt bedzie oferowany. To jest troszeczke poklosie
tego, co czeka nas w przysztoSci. Mowie o dyrektywie 2024/1799 w sprawie wspolnych zasad
promujacych naprawe towaréw, czyli o tzw. dyrektywie right to repair, tylko tam dotyczy
to przedmiotow fizycznych, a wiec tego, jak dtugo producent ma obowigzek umozliwia¢ naprawe
danego produktu. Przez analogie dotyczyloby to tego, jak dtugo producent czy wydawca powinien
umozliwia¢ badz deklarowa¢, ze dany produkt faktycznie bedzie aktualizowany, naprawiany
i w pelni funkcjonalny na rynku dla konsumentow.

Natomiast moim zdaniem przepisami prawa krajowego sie tego nie zatatwi. Biorac pod
uwage skale dziatalnoéci tych platform, bo jest to jednak skala miedzynarodowa, wymagana
jest zgoda i inicjatywa KE. Powinny by¢ wprowadzone jednolite ramy unijne, ktére nastepnie
dopiero do polskiego porzadku prawnego powinny by¢ zaimplementowane. Bardzo dziekuje.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):

Dziekuje bardzo, panie prezesie.
Czy w tej dyskusji ktos z panstwa chcialby jeszcze zabrac glos? Bardzo prosze, pan posel Fogiel.

Posel Radostaw Fogiel (PiS) - spoza skladu Komisji:

A.P.

Dziekuje bardzo, panie przewodniczacy.

Dzisiaj pozwolitlem sobie goScinnie wzig¢ udzial w posiedzeniu Komisji, bo temat jest rzeczy-
wiscie interesujacy i wazny dla bardzo wielu obywateli, ktorzy korzystaja z ustug cyfrowych,
w tym w wiekszo§ci oczywiscie z cyfrowej rozrywki. Ciesze sie z deklaracji MC. Nawiazujac
do wypowiedzi przedmoéwcy, takze mySle, ze poziom europejski na pewno sie tam pojawia,
jak w przypadku wiekszoS§ci kwestii dotyczacych globalnych gigantow cyfrowych, ale Polska
mogtaby by¢ jednym z liderow forsowania takich rozwigzan.

Do tego, o czym byta mowa przed chwila, chcialem dodac jeszcze jedng rzecz. Jedna kwestia
to wlaénie gwarancja ze strony producenta czy wydawcy dotyczaca jakiego$ horyzontu czasowego
obstugi platform czy ustug, ale w tym akurat specyficznym kontekscie, zwlaszcza gamingowym,
pojawia sie jeszcze jedna sprawa, ktérag nalezatoby w jakis sposob uregulowac. To kwestia praw
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autorskich w sytuacjach, kiedy na przyktad spolecznoéé jest gotowa wzigé na siebie utrzyma-
nie funkcjonalnoSci gier, zwlaszcza tych, ktore wymagajg polaczenia z internetem i dziala-
jacych serwerow do tego, zeby z nich korzystac. Wtedy jest to tez kwestia wylacznie dobrej
woli wydawcy, czy tak naprawde umozliwi przekazanie tego ciezaru na barki osob, ktore jako
wolontariusze sg gotowe to robié.

Jest tylko pytanie: Czy tego rowniez w jaki$ sposob nie nalezatoby uregulowac, zeby —
dajmy na to — przynajmniej zacheci¢ wydawcow do takich dziatan? Dziekuje.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Bardzo dziekuje.
Czy kto$ z panstwa chcialby jeszcze zabraé glos? Prosze uprzejmie.

Wiceprzewodniczacy Sekcji Producentow Gier Wideo ,,GameDev Poland” Krajowej 1zby
Gospodarczej Elektroniki i Telekomunikacji Marek Czerniak:
Dzien dobry. Nazywam sie Marek Czerniak, reprezentuje Krajowa Izbe Gospodarczg Elektro-
niki i Telekomunikagji.

Przede wszystkim taka pierwsza informacja: w ramach izby wlasnie powstala Sekcja
,GameDev Poland”. Tak naprawde po raz pierwszy na poziomie izby wylonila sie reprezentacja
branzy producentéw gier wideo w Polsce, bo dotychczas branza byla reprezentowana gltéwnie
przez stowarzyszenia i fundacje. Natomiast teraz po raz pierwszy pojawila sie rowniez repre-
zentacja na poziomie izby.

No i tak sie zlozylo, ze pierwsza uchwala, ktorg przyjeta Sekcja ,,GameDev Poland”, byla
wlasnie uchwala zwigzana z inicjatywa ,,Stop Killing Games”. Oczywiscie nie chce w caltosci
czytaé naszej uchwaly. Natomiast jako producenci gier wideo uwazamy, ze jest to rzecz, ktora
przede wszystkim powinna wywola¢ pewng refleksje w branzy gier wideo, bo jednak mamy
do czynienia z 1,5 mln podpiséw. To jest bardzo silny glos. Uwazamy, ze postulaty, ktore zgla-
szajg gracze, sg postulatami rozsagdnymi, nad ktérymi branza jako taka powinna sie pochyli¢.

Byt podany przyktad CD Projekt, do ktérego pani poset nawiazywata. To firma, ktéra jakis
czas temu porzucita wsparcie gry ,,Gwint”, ale zrobita doktadnie to, ze udostepnita graczom
mozliwo§¢ dalszego prowadzenia serweréw i samodzielnego rozwijania produkcji.

Jeszcze a propos tych gloséw zwigzanych z zachowaniem cyfrowych débr, to chcialem powie-
dzie¢, ze gry wideo w Polsce jako takie nie majg zadnej instytucji, ktora by sie zajmowala kwestig
ich archiwizacji. Mamy za sobg w Polsce 40 lat produkgcji gier wideo. Nie ma w Polsce zadnej
instytucji, ktéra zajmowalaby sie archiwizacja, opisywaniem i badaniem tej czeSci naszej kultury.
Jezeli chodzi o tego typu dziatalno§é, branza filmowa ma tak naprawde kilka takich instytucji.
Branza gier wideo nie ma zadnej. Wspomniane tu CRPK jest najblizej — ze tak powiem — tego
typu dziatalnoéci, ale gry wideo sg wycinkiem dziatan centrum, bo zajmuje sie ono kwestiami
mody i dizajnu oraz wieloma innymi rzeczami. W zwigzku z tym my tak naprawde w ogéle
nie archiwizujemy polskiej kultury, jezeli chodzi o kwestie gier wideo, wiec caly czas ona
nam przepada. Do wielu z tych gier nie da sie juz wrdécié¢, poniewaz zmieniajg sie platformy
sprzetowe i systemy operacyjne. W sytuacji, kiedy nie ma...

A dodajmy tez, ze w przypadku gier wideo nie ma tzw. dozwolonego uzytku, czyli kazda
archiwizacja, ktoéra nastepuje, jest tak naprawde piractwem z punktu widzenia prawa. Polska
branza gier wideo powstawala na przetomie lat 80. 1 90. na komputerach Atari, jezeli ktoS to jesz-
cze pamieta. To byl ten pierwszy, duzy strzal w rozwoju polskich firm, jesli chodzi o produkcje.
Najwieksza i prawie kompletna biblioteka polskich produkcji z tego okresu jest na stronie Atari
Online, ale z prawnego punktu widzenia jest to absolutne piractwo, poniewaz cala ta kolekcja
zostala zebrana oddolnie przez graczy i przez ludzi, ktérzy pamietajg tamte czasy. Z punktu
widzenia prawnego cala ta baza danych jest wylacznie piractwem.

W zwigzku z tym dobrze byloby tez... To jest m6j apel, zeby zastanowic sie nad tym, czy nie
powinna sie pojawic jaka$ instytucja podobna do Filmoteki Narodowej dla branzy filmowe;j.
Chodzitoby tez na przyktad o wzmocnienie kompetencji CRPK i poszerzenie ich rowniez o dzia-
lalnosc zwigzang z archiwizacjg gier wideo jako takich, aby byly one dostepne takze za 10-20 lat.
Dziekuje bardzo.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):
Dziekuje serdecznie.
Panie ministrze, bardzo prosze.
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Podsekretarz stanu w MC Rafal Rosinski:

Dziekuje za ten glos.

Mysle, ze wspolpraca UOKIK, a przede wszystkim MKiDN i KIGEiT, czyli Sekgji ,,GameDev
Poland”, ktora powstala w zakresie producentow i wytworcow gier komputerowych, bedzie
pewnym przyczynkiem do tego, aby faktycznie sie nad tym pochylié, a takze stworzy¢ pewne
regulacje prawne czy nawet rekomendacje dla tworcow na kanwie polskiego prawa. Wlaénie
juz nawet to poprzedzajac, bo gaming tu jakby mocno wchodzi, a wsparcie branzy ,,GameDev”
jest takze zapisane w ,,Strategii cyfryzacji Polski do 2035 r.”, powiem, ze w przyszltym tygodniu
jestem umowiony z nowg panig minister kultury i dziedzictwa narodowego, aby porozmawiaé
na temat gamingu. My faktycznie do tego tematu juz podchodziliSmy.

Zobowiazuje sie ze swojej strony, ze ten temat bedziemy wypracowywaé¢ wspélnie. Mysle
takze, ze nawigzemy kontakt, aby konsensus w tej sprawie zostal jak najbardziej dopracowany.

Przewodniczacy posel Bartlomiej Pejo (Konfederacja):

A.P.

Dziekuje bardzo. Czy kto§ z panstwa chcialby jeszcze zabraé glos? Nie stysze.

Szanowni panstwo, widzimy i slyszymy, ze temat jest popierany przez szerokie srodowisko
gamingowe, wiec na pewno na posiedzeniach Komisji bedziemy tez do tego tematu wracac.
Dziekuje pani poset za zainicjowanie spotkania, bo - jak widzimy - jest ono niezwykle wazne.
Bardzo dobrze, ze w Komisji, jak zazwyczaj, mowimy jednym gltosem w tej sprawie. Oby tak dalej.

Jesli nie ma wiecej chetnych, bardzo serdecznie panstwu dziekuje za dzisiejsze spotkanie.
Zamykam dyskusje. Zamykam dzisiejsze posiedzenie. Dziekuje bardzo.




