Powstata petycja w celu
ochrony gier wideo w UE

2 sierpnia 2024

Ruszyta wtasnie petycja w ramach Europejskiej Inicjatywy
obywatelskiej. Jej celem jest uchronienie konsumentéw przed
niegodziwymi praktykami wydawcéw gier wideo.

Nazwa petycji to ,Stop niszczeniu gier wideo” i podpisac sie
moze pod nig elektronicznie kazdy obywatel UE. Jak mozemy
przeczyta¢ na jej stronie ,celem inicjatywy jest zazgdanie od
wydawcow, ktdérzy sprzedaja konsumentom w Unii Europejskiej gry
wideo [..] badZz udzielaja na nie licencji, aby pozostawiali
wspomniane gry wideo w stanie funkcjonalnym (umozliwiajgcym
gre)”.

Odnosi sie to do coraz czestszego problemu, z jakim zmagaja
sie konsumenci. Wydawcy zaleznie od swojego widzimisie moga
uniemozliwi¢ klientom gre w zakupione tytuty. Tak byto, np. z
grag The Crew od Ubisoftu, ktéry catkowicie zablokowat
posiadaczom dostep do gry, za ktérg zaptacili. Wydawca
ttumaczyt decyzje tym, ze gra nie przynosi juz dochoddw, wiec
zmuszony jest zamkng¢ serwery gry. Ktopot w tym, ze The Crew
pomimo mozliwo$ci grania solo byta tak gteboko powigzana z
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ustugami online, Zze trzeba by byto albo pozwolié spotecznos$ci
graczy samym prowadzi¢ serwery, albo stworzy¢ specjalng
aktualizacje, zeby dato sie w nig grac¢ offline. Ubisoft uznat,
ze nie warto 1 po prostu dobit tytut.

Oznacza to, ze obecnie wydawcy majg mozliwo$¢ dostownego
obrabowania klientéw z towaru, jaki zakupili. Z tym wtasnie
chcg walczy¢ autorzy petycji, proponujac przy tym rozwigzanie.
Jak czytamy, petycja zaktada natozenie wymogu wydawcom gier w
Europie, aby zapewnili ,odpowiednie $rodki umozliwiajace
dalsze funkcjonowanie tych gier wideo niezaleznie od wydawcy”.

Odbieranie dostepu do gier online to nie jedyny problem
konsumentdéw branzy gier komputerowych. W samej petycji autorzy
nawigzujg, m.in. do obecnego modelu kupowania gier. A
wtasciwie ,kupowania”, gdyz wiele platform sprzedazowych, w
tym najwiekszy na rynku Steam, wcale nie sprzedaje nam gier, a
jedynie wypozycza. A co za tym idzie, konsumenci nie moga
dysponowac ,swoimi” grami tak jak kupionym produktem. Czym sie
to przejawia? Niedawno na przyktad miata miejsce afera, gdzie
Steam poinformowa*, ze transfer konta z osoby na osobe jest
niemozliwy, nawet w przypadku spadku po osobie zmariej.

Samo wytgczanie tytutéw takze ma gtebszy wymiar niz sam dostep
do ulubionej gry. Na przyktad niedawno miato miejsce
zamkniecie serwerdw gry ,Little Big Planet 3” na Playstation.
Waznym elementem tej gry byty poziomy tworzone przez samych
graczy 1 udostepniane za pomocg platformy Sony. Wszystkie
przepadty bezpowrotnie. W obecnym modelu wydawcy mogg wiec nie
tylko pozbawié¢ konsumentdw zakupionych produktdéw, ale tez
wytwordw samych uzytkownikow.

Branza gier cierpi tez na 1inne niezliczone praktyki
antykonsumenckie i zmaga sie z nimi od lat. Popularne gry
sieciowe, takie jak ,Valorant”, wymagajg =zainstalowania
oprogramowania monitorujgcego komputery uzytkownikéw, w grach
»Valve” wymaga sie podania numeru telefonu, a w takim ,Counter
Strike’u” pojawia sie nawet motyw kasyna, gdzie losuje sie



wirtualne przedmioty za prawdziwe pienigdze. Same gry tworzone
sg tez czesto w oparciu o socjotechnike 1 wyciggniecie z
gracza jak najwiecej pieniedzy i wytworzenia uzaleznienia.

Petycja wystartowata 31 lipca i ma réwno rok na zebranie
miliona podpiséw. Chetnych nie brakuje, w trakcie pisania tego
tekstu liczba sygnatariuszy zwiekszyta sie o okoto tysigc i
wynosi okoto 3,5 tysigca. Znajdziesz jg TUTAJ.
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