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1. INTRODUCERE: INITIATIVA CETATENEASCA EUROPEANA

,»,Stop Destroying Videogames™ (Stop distrugerii jocurilor video!) este cea de a 14-a initiativa
cetiteneascd europeand (ICE) prezentati Comisiei spre examinare dupd atingerea pragurilor?
previzute de Tratatul privind Uniunea Europeani si de Regulamentul (UE) 2019/788 2
(,,Regulamentul privind ICE”).

Organizatorii 1si descriu obiectivele dupa cum urmeaza:

Jocurile video s-au transformat intr-o industrie care valoreaza sute de miliarde de euro, cu
miliarde de clienti. Insd cu timpul, s-a dezvoltat treptat o practicd comerciald specificd sectorului,
care nu este doar un atac asupra drepturilor de baza ale consumatorilor, ci distruge mediul
jocurilor in sine.

Tot mai multi editori vand jocuri video care, pentru a functiona, necesita o conexiune prin internet
la editorul jocului sau ,,apelarea acasa’. Desi aceasta nu este o problema in sine, atunci cand se
incheie asistenta tehnica necesarda pentru functionarea acestor tipuri de jocuri, foarte adesea,
editorii procedeaza pur si simplu la tdierea conexiunii necesare pentru functionarea jocului si la
distrugerea tuturor copiilor functionale ale jocului si pun in aplicare masuri extinse pentru a
impiedica clientul sa repare jocul.

Aceasta practica ,,deposedeaza” efectiv clientii de produsele pe care le-au cumparat si exclude
restaurarea jocurilor. Ea este un afront la adresa drepturilor consumatorilor. Tn plus, jocurile
video sunt opere de creatie intelectuald unice. La fel ca filmele sau cdntecele, un joc nu poate fi
pur si simplu inlocuit cu un altul. Distrugerea lor reprezinta o pierdere creativa pentru toti cei
implicati si sterge istoria in moduri imposibile in alte medii.

Legislatia existenta si organismele de protectie a consumatorilor nu sunt pregdtite sa protejeze
clientii impotriva acestei practici. Posibilitatea ca o firmd sa distruga un articol pe care [-a vandut
deja clientului la mult timp dupd vanzare nu exista in mod natural Tn alte sectoare. Avand in vedere
ca pentru simpla rulare a jocurilor sunt necesare acorduri de licenta, multe dintre masurile
existente de protectie a consumatorilor sunt eludate. Aceasta practica pune sub semnul intrebarii
insusi conceptul de proprietate, deoarece consumatorul nu ramane cu nimic dupa ce a ,,cumparat”
un joc.

Initiativa cere sa li se impuna editorilor care vand sau acorda licente pentru jocuri video
consumatorilor din Uniunea Europeana (sau caracteristicile si activele aferente, vandute pentru
jocurile video pe care le exploateaza) sa lase respectivele jocuri video intr-o stare functionala
(executabila).

Mai precis, initiativa cauta sa evite dezactivarea de la distantd a jocurilor video de catre editori
inainte de a furniza modalitati rezonabile care sa permita functionarea in continuare a jocurilor

! Articolul 3 din Regulamentul privind ICE prevede c: ,,0 initiativa este valabild daca: (a) este sustinutd de cel putin un milion de
cetateni ai Uniunii (denumiti in continuare «semnatari»), in conformitate cu articolul 2 alineatul (1), din cel putin un sfert din statele
membre; si (b) in cel putin un sfert din statele membre, numarul de semnatari este cel putin egal cu numarul minim prevazut in
anexa I, care corespunde rezultatului inmultirii numarului de deputati in Parlamentul European alesi in fiecare stat membru cu
numarul total de deputati in Parlamentul European, la data inregistrarii initiativei”.

2 Regulamentul (UE) 2019/788 al Parlamentului European si al Consiliului din 17 aprilie 2019 privind initiativa cetiteneasci
europeana, JO L 130, 17.5.2019, p. 55.



video respective, fara implicarea editorului.

Initiativa nu urmareste sa dobdndeasca proprietatea asupra respectivelor jocuri video, drepturile
intelectuale asociate sau drepturile de monetizare si nici nu se asteapta ca editorii sa furnizeze
resurse pentru respectivele jocuri video odata ce intrerup vanzarea acestora §i serviciile post-
véinzare asociate. In schimb, initiativa cere ca editorii sd lase jocurile respective intr-0 stare
rezonabila de functionare (executabila).

In urma solicitrii prezentate de organizatori la 4 mai 2024, Comisia a inregistrat initiativa la
19 iunie 20243, In decizia sa de inregistrare, Comisia a precizat ca, desi ,,considera ci niciuna
dintre partile initiativei nu depaseste iIn mod vadit competenta Comisiei de a prezenta o propunere
de act juridic al Uniunii in vederea punerii in aplicare a tratatelor, aceasta concluzie nu afecteaza
efectuarea unei evaludri pentru a se stabili dacd, in acest caz, sunt indeplinite conditiile concrete
de fond necesare pentru o actiune din partea Comisiei, inclusiv respectarea principiilor

.....

Organizatorii au colectat ,declaratiile de sustinere” (semnaturile) necesare in perioada
31 iulie 2024 - 31 iulie 2025. La 26 ianuarie 2026, dupa ce autoritatile statelor membre au verificat
declaratiile de sustinere, organizatorii au prezentat Comisiei initiativa. La aceeasi data, Comisia a
publicat un anunt care confirma valabilitatea initiativei in registrul ICE.

Organizatorii au explicat obiectivele initiativei in cadrul unei reuniuni cu reprezentantii Comisiei
la 23 februarie 2026 si al unei audieri publice organizate de Parlamentul European la
16 aprilie 2026. Tn plus, Parlamentul European a organizat o dezbatere in plen cu privire la
initiativa la 21 mai 2026. Comitetul Economic si Social European a organizat, de asemenea, o
audiere Tn acest sens la 19 mai 2026. Cu aceste ocazii, organizatorii au subliniat faptul ca initiativa
lor vizeaza doar jocurile care nu au fost inca dezvoltate, nu si pe cele deja disponibile pe piata.

In prezenta comunicare, Comisia prezinta concluziile sale juridice si politice privind initiativa,
actiunile pe care intentioneaza sa le intreprinda, motivele acestei evaludri si calendarul preconizat,
n conformitate cu articolul 15 alineatul (2) din Regulamentul privind ICE.

2. CONTEXTUL

2.1 Contextul de politica

Comisia se angajeaza sa asigure un nivel ridicat de protectie a consumatorilor si sa promoveze
practici echitabile, transparente si de incredere pe pietele digitale, in conformitate cu tratatele si cu
legislatia UE. In acest context, Comisia urmireste si asigure informarea adecvati a consumatorilor
cu privire la caracteristicile si conditiile de utilizare a produselor digitale si posibilitatea acestora
de a-si exercita efectiv drepturile in temeiul legislatiei UE. In acelasi timp, Comisia se angajeaza,
de asemenea, sa asigure un nivel ridicat de protectie a proprietatii intelectuale in conformitate cu
legislatia UE, pentru a stimula investitiile In creativitate si inovare.

3 Decizia de punere n aplicare (UE) 2024/1824 a Comisiei din 19 iunie 2024 privind cererea de inregistrare, n temeiul
Regulamentului (UE) 2019/788 al Parlamentului European si al Consiliului, a initiativei cetitenesti europene intitulate ,,Stop
Destroying Videogames” (,,Stop distrugerii jocurilor video!”), JO L, 2024/1824, 28.6.2024, ELI: https://eur-lex.europa.eu/legal-
content/RO/TXT/?uri=CELEX%3A32024D1824.
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https://eur-lex.europa.eu/legal-content/RO/TXT/?uri=CELEX%3A32024D1824
https://eur-lex.europa.eu/legal-content/RO/TXT/?uri=CELEX%3A32024D1824

Agenda 2030 pentru protectia consumatorilor?, adoptati de Comisie la 19 noiembrie 2025,
stabileste cadrul strategic pentru politica UE in materie de protectie a consumatorilor pentru
perioada 2025-2030. Aceasta se bazeaza pe premisa ca increderea consumatorilor este esentiala
pentru buna functionare a pietelor si ca un nivel ridicat de protectie a consumatorilor contribuie,
de asemenea, la stimularea competitivitatii si sporirea performantei economice. Una dintre
prioritatile agendei este asigurarea echitatii digitale si a protectiei consumatorilor online.

In recomandarea sa privind protectia consumatorilor in comertul electronic, Organizatia pentru
Cooperare si Dezvoltare Economica (OCDE) a evidentiat faptul cd dependenta tot mai mare a
continutului digital de infrastructurile si serviciile online controlate de comercianti poate genera
provocdri pentru consumatori, in special In ceea ce priveste transparenta, intelegerea conditiilor
contractuale si exercitarea efectivi a drepturilor consumatorilor in mediile digitale®.

UNESCO a subliniat importanta tot mai mare a tehnologiilor digitale in remodelarea credrii,
distributiei si accesibilitatii continutului cultural, inclusiv in sectoare precum cel al jocurilor®. Tn
acest context, jocurile video sunt considerate din ce in ce mai mult o forma de expresie culturala si
0 parte a economiei creative Tn ansamblul sdu, contribuind la inovare, la dezvoltarea competentelor
si la transmiterea continutului cultural’.

Tn 2025, guvernul Regatului Unit a oferit, de asemenea, un raspuns la campania ,,Stop Killing
Games” (Nu mai omordti jocurile!), din care face parte initiativa cetateneasca europeana ,,Stop
Destroying Videogames” (Stop distrugerii jocurilor video!). In rispunsul sau la o petitie, guvernul
Regatului Unit a mentionat ca ,,nu este planificatd o modificare a legislatiei Regatului Unit in
materie de protectie a consumatorilor in ceea ce priveste dezactivarea jocurilor video”, adaugand
ca ,.cel care vand jocuri trebuie sa respecte cerintele existente in legislatia privind protectia

consumatorilor si vom continua si monitorizim acest aspect”®,

Initiativele legislative recente din Statele Unite ilustreaza, de asemenea, atentia tot mai mare
acordatd aspectelor legate de modelele de afaceri digitale si bazate pe servicii. O lege adoptatd in
2024 urmareste sd Tmbundtiteasca transparenta pe pietele digitale, prevazand obligatia
comerciantilor de a informa in mod clar consumatorii atunci cand achizitiile digitale confera doar

4 Comunicare a Comisiei catre Parlamentul european, Consiliu, Comitetul Economic si Social European si Comitetul Regiunilor -
Agenda 2030 pentru protectia consumatorilor si planul de actiune pentru consumatori in cadrul pietei unice ,,Un nou impuls
pentru protectia consumatorilor, competitivitate si crestere durabila”, COM(2025) 848 final.

5 OCDE, Recomandarea OCDE privind protectia consumatorilor in comertul electronic (actualizatd) si lucrarile conexe ale OCDE
privind protectia digitald a consumatorilor, 2016, https://www.oecd.org/sti/consumer/ECommerce-Recommendation-2016.pdf
https://www.oecd.org/content/dam/oecd/en/publications/reports/2016/05/0ecd-recommendation-of-the-council-on-consumer-
protection-in-e-commerce_g1966e4e/9789264255258-en.pdf.

6 UNESCO, Re|gandirea politicilor pentru stimularea creativitatii: cultura - un bun public mondial, 2022 (si actualizdrile
ulterioare), https://unesdoc.unesco.org/ark:/48223/pf0000380479.

7 n acest sens, a se vedea, de asemenea, Comisia Europeani: Directia Generali Retele de Comunicare, Continut si Tehnologie,
ECORYS si KEA, Understanding the value of a European video games society — Final report (intelegerea valorii unei societiti
europene a jocurilor video — Raport final), Oficiul pentru Publicatii al Uniunii Europene, 2023,
https://data.europa.eu/doi/10.2759/332575.

8 Petitie adresatd Parlamentului si Guvernului Regatului Unit: Interzicerea dezactivirii irevocabile de citre editori a jocurilor
video pe care le-au vandut deja.
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https://petition.parliament.uk/petitions/702074
https://petition.parliament.uk/petitions/702074
https://petition.parliament.uk/petitions/702074

o licenta de acces la continut, si nu drepturi de proprietate®.

2.2 Cadrul juridic al UE
e Principiile generale ale dreptului UE

In conformitate cu articolul 5 din Tratatul privind Uniunea Europeani (TUE), exercitarea
competentelor Uniunii este reglementatd de principiile subsidiaritdtii si proportionalitatii.
Articolul 16 din Carta drepturilor fundamentale a Uniunii Europene garanteaza libertatea de a
desfasura o activitate comerciala.

Avrticolul 169 alineatul (1) din Tratatul privind functionarea Uniunii Europene (TFUE) prevede ca
,pentru a promova interesele consumatorilor si pentru a asigura un nivel ridicat de protectie a
consumatorilor, Uniunea contribuie la protectia sanatatii, a sigurantei si a intereselor economice
ale consumatorilor, precum si la promovarea dreptului acestora la informare, educare si organizare
in vederea apararii intereselor lor”.

Tn conformitate cu articolul 12 din TFUE, cerintele din domeniul protectiei consumatorilor trebuie
luate in considerare in definirea si punerea in aplicare a celorlalte politici si actiuni ale Uniunii.
Articolul 38 din Carta drepturilor fundamentale a Uniunii Europene (,,carta”) prevede, de
asemenea, ca politicile Uniunii sa asigure un nivel ridicat de protectie a consumatorilor.

e Normele privind protectia consumatorilor

Legislatia UE privind protectia consumatorilor nu stabileste cerinte specifice legate de durata
furnizarii continutului digital si a serviciilor digitale, inclusiv a jocurilor video online, nici nu
impune comerciantilor sd ofere consumatorilor posibilitatea de a utiliza continutul digital si
serviciile digitale si dupa Incetarea exploatarii comerciale a acestora.

Instrumentele legislative ale UE privind protectia consumatorilor vizeaza consolidarea rolului
consumatorilor prin obligatii de transparentd. De asemenea, acestea protejeazd consumatorii
impotriva practicilor comerciale neloiale si a clauzelor contractuale abuzive si prevad masuri
corective in cazul in care continutul digital si serviciile digitale nu sunt in conformitate cu
contractul incheiat intre consumator si furnizor.

Mai precis, Directiva 2011/83/UE privind drepturile consumatorilor'® (denumiti in continuare
,DDC”) prevede obligatia comerciantilor de a furniza consumatorilor, inainte de incheierea unui
contract, informatii clare si usor de inteles cu privire la functionalitatea si principalele caracteristici
ale continutului digital si ale serviciilor digitale, precum si la durata si conditiile de reziliere a
contractului.

9 Proiectul de lege nr. 2426 (2024) al Adundrii de Stat din California, de addugare a sectiunii 17500.6 la Codul intreprinderilor si
profesiilor, cu privire la protectia consumatorilor, https://leginfo.legislature.ca.gov/
https://leginfo.legislature.ca.gov/faces/billNavClient.xhtml?bill_id=202320240AB2426. Tn plus, legiuitorul din California are n
vedere un nou proiect de lege intitulat ,,Protejarea jocurilor noastre” AB1921, care abordeaza intreruperea vanzarii jocurilor video
si a serviciilor post-vanzare asociate Textul proiectului de lege - AB-1921 Jocuri digitale: utilizare obisnuita.

10 Directiva 2011/83/UE a Parlamentului European si a Consiliului din 25 octombrie 2011 privind drepturile consumatorilor, de
modificare a Directivei 93/13/CEE a Consiliului si a Directivei 1999/44/CE a Parlamentului European si a Consiliului si de
abrogare a Directivei 85/577/CEE a Consiliului si a Directivei 97/7/CE a Parlamentului European si a Consiliului, JO L 304,
22.11.2011, p. 64.
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Directiva 2005/29/CE privind practicile comerciale neloiale!! (denumiti in continuare ,DPCN”)
impune comerciantilor sa nu omita informatii semnificative de care consumatorul mediu are nevoie
pentru a lua decizii comerciale in cunostinta de cauza, atat inainte, cat si in timpul utilizérii unui
produs, cum ar fi un joc video. Directiva interzice, de asemenea, practicile inseldtoare care pot
determina consumatorii medii s ia decizii comerciale pe care nu le-ar lua in alte imprejurari.

Directiva 93/13/CEE privind clauzele abuzive in contractele incheiate cu consumatorii? interzice
clauzele care, In contradictie cu cerinta de buna credintd, provoacd un dezechilibru semnificativ
intre drepturile si obligatiile partilor, in detrimentul consumatorului.

Directiva (UE) 2019/770 privind continutul digital si serviciile digitale®® (Directiva privind
continutul digital — ,,DCD”) stabileste norme privind conformitatea continutului digital si a
serviciilor digitale si prevede masuri corective pentru consumatori.

Aplicarea acestor instrumente legislative ale UE privind protectia consumatorilor in cazul
intreruperii vanzarii jocurilor video si a serviciilor post-vanzare asociate de catre furnizorii acestora
este explicata in sectiunea 3.2.

Alte acte legislative ale UE pot fi, de asemenea, relevante in acest context, cum ar fi legislatia UE
in domeniul concurentei. Articolul 102 din TFUE interzice intreprinderilor sa foloseasca in mod
abuziv o pozitie dominanta detinuta pe piata interna a UE sau pe o parte semnificativa a acesteia,
in masura in care acest lucru poate afecta comertul dintre statele membre. Tn cazul in care un editor
sau un distribuitor de jocuri video care detine o pozitie dominantd pe o anumita piatd pentru un
serviciu de jocuri intrerupe furnizarea serviciului respectiv fara o justificare obiectiva, pot fi
solicitate masuri corective in fata autoritatilor de concurenta si a instantelor nationale, In temeiul
articolului 102 din TFUE si/sau al legislatiei nationale in domeniul concurentei.

e Normele de proprietate intelectuala

Articolul 17 din Carta drepturilor fundamentale a Uniunii Europene prevede ca orice persoana are
dreptul de a detine in proprietate, de a folosi, de a dispune si de a 1asa mostenire bunurile pe care
le-a dobandit in mod legal si garanteaza protectia proprietatii intelectuale, inclusiv a drepturilor de
autor.

Astfel cum a reamintit Curtea de Justitie a Uniunii Europene!*, jocurile video constituie un material
complex care cuprinde nu numai un program de calculator protejat in temeiul

Directivei 2009/24/CE™, ci si elemente grafice si sonore cu o valoare creativi proprie, protejate in
temeiul Directivei 2001/29/CE?®.

11 Directiva 2005/29/CE a Parlamentului European si a Consiliului din 11 mai 2005 privind practicile comerciale neloiale ale
intreprinderilor de pe piata internd fatd de consumatori si de modificare a Directivei 84/450/CEE a Consiliului, a
Directivelor 97/7/CE, 98/27/CE si 2002/65/CE ale Parlamentului European si ale Consiliului si a Regulamentului (CE) 2006/2004
al Parlamentului European si al Consiliului, JO L 149, 11.6.2005, p. 22.

12 Directiva 93/13/CEE a Consiliului din 5 aprilie 1993 privind clauzele abuzive Tn contractele incheiate cu consumatorii, JO L 95,
21.4.1993, p. 29.

13 Directiva (UE) 2019/770 a Parlamentului European si a Consiliului din 20 mai 2019 privind anumite aspecte referitoare la
contractele de furnizare de continut digital si de servicii digitale, JO L 136, 22.5.2019, p. 1.

14 A se vedea, de exemplu, cauza C-355/12, Nintendo Co. Ltd si altii, ECLI:EU:C:2014:25, punctul 23.

15 Directiva 2009/24/CE a Parlamentului European si a Consiliului din 23 aprilie 2009 privind protectia juridicd a programelor
pentru calculator (JO L 111, 5.5.2009, p. 16).

16 Directiva 2001/29/CE a Parlamentului European si a Consiliului din 22 mai 2001 privind armonizarea anumitor aspecte ale
dreptului de autor si drepturilor conexe in societatea informationald (JO L 167, 22.6.2001, p. 10).



In temeiul legislatiei UE privind drepturile de autor, titularii de drepturi beneficiaza de drepturi
exclusive asupra creatiilor lor. In practica, titularii de drepturi pot permite tertilor si exercite
anumite drepturi asupra operelor lor protejate prin licentd, cu exceptia cazului in care se aplicd o
exceptie, o limitare sau principiul epuizariil’.

Domeniul de aplicare a exceptiilor si limitarilor trebuie interpretat in mod restrictiv, acestea
aplicandu-se numai in cazuri speciale care nu intra in conflict cu exploatarea normala a operei si
nu aduc in mod nejustificat atingere intereselor legitime ale titularilor drepturilor.

Pe langa drepturile de autor, pot fi relevante si alte drepturi de proprietate intelectuald, Intrucat este
posibil ca acestea sa protejeze diferite aspecte vizuale si tehnologice ale unui joc video. Titularii
altor drepturi de proprietate intelectuala au, de asemenea, dreptul exclusiv de a autoriza utilizarea
proprietatii lor intelectuale in servicii si produse fizice sau digitale. In UE, marcile nationale
coexistd cu sistemul de mirci UE'. Atat mircile nationale, cit si mircile UE oferd protectie
impotriva utilizarii neautorizate in produse digitale, cum ar fi jocurile video.

La fel ca in cazul marcilor, drepturile asupra desenelor si modelelor industriale nationale coexista
519

cu desenele si modelele industriale UE pe piata unica™.

Directiva (UE) 2016/943%° armonizeazi legislatiile statelor membre ale UE privind protectia
impotriva dobandirii, utilizarii si divulgarii ilegale de secrete comerciale. Aceasta stabileste o
definitie uniforma a secretelor comerciale si prevede cdi de atac in fata instantelor civile pentru a
proteja know-how-ul intreprinderilor.

Directiva 2004/48/CE? prevede un set minim armonizat de misuri, proceduri si mijloace de
reparatie de natura civild echitabile si proportionale pentru a asigura respectarea drepturilor de
proprietate intelectuald, care se aplica tuturor titlurilor de proprietate intelectuald nationale si
europene de pe piata unica.

2.3 Chestiunea in discutie

Jocurile video reprezinta cel mai mare sector cultural si creativ la nivel mondial din punct de vedere
economic. Acesta s-a bucurat de o crestere rapida in anii 2010 si in timpul pandemiei de
COVID-19, generand venituri globale de aproximativ 170 de miliarde EUR in 2023, piata UE

17 Principiul epuizarii se referd la limitele controlului titularului dreptului de autor asupra unei opere dupd introducerea legald a
acesteia pe piata. In esentd, odata ce titularul dreptului de autor a autorizat vinzarea sau distribuirea in alt mod a unei anumite
copii a operei, acesta nu se mai poate prevala de dreptul sdu exclusiv de distributie pentru a controla revanzarea sau distribuirea
ulterioara a copiei respective. In anumite circumstante, principiul epuizarii se poate aplica distributiei in format electronic sau
digital a unui program pentru calculator; a se vedea C-128/11, Usedsoft/Oracle.

18 Directiva (UE) 2015/2436 armonizeazi legislatiile nationale cu privire la mirci in toate statele membre ale UE.

Regulamentul (UE) 2017/1001 codifica si reglementeaza sistemul de marci UE, care este gestionat de Oficiul Uniunii Europene
pentru Proprietate Intelectuald, asigurand o protectie uniforma a marcilor pe piata unica. Titularii drepturilor de proprietate
intelectuala isi pot alege strategia referitoare la proprietatea intelectuala in functie de modelul lor de afaceri si de alti factori.

19 Directiva (UE) 2024/2823 armonizeazi legislatiile nationale privind protectia desenelor si modelelor industriale in toate statele
membre ale UE, in timp ce Regulamentul (UE) 2024/2822 prevede sistemul de desene si modele industriale UE.

20 Directiva (UE) 2016/943 a Parlamentului European si a Consiliului din 8 iunie 2016 privind protectia know-how-ului si a
informatiilor de afaceri nedivulgate (secrete comerciale) impotriva dobandirii, utilizarii si divulgarii ilegale (JO L 157, 15.6.2016,
p. 1).

2 Directiva 2004/48/CE a Parlamentului European si a Consiliului din 29 aprilie 2004 privind respectarea drepturilor de
proprietate intelectuald, JO L 157, 30.4.2004, p. 45.



reprezentand peste 22 de miliarde EUR?%. De-a lungul timpului, tehnologiile jocurilor video au
avut un impact pozitiv asupra unor sectoare economice mai largi (de exemplu, formare, aparare si
sandtate), iar jocurile n sine au devenit platforme de testare pentru inovarea tehnologica (de
exemplu, tehnologia de realitate extinsa).

Desi se confruntd cu o criza a investitiilor si a ocuparii fortei de munca, sectorul european al
jocurilor video raméne cunoscut pentru stilurile artistice si naratiunile distinctive ale jocurilor si
pentru peisajul siu independent si dinamic. Prin cercetare dedicatd jocurilor video?3, sprijin
financiar pentru faza timpurie de dezvoltare?®, vehicule investitionale?® si monitorizare activi a
sectorului, Comisia Europeana a luat masuri pentru a sprijini competitivitatea acestui sector in
Europa, care include aproximativ 100 000 de angajati si circa 5 500 de studiouri si editori.

Dincolo de indicatorii economici, jocurile video s-au impus ca o activitate recreativa si culturala
de prim rang in Uniunea Europeana si la nivel mondial. Trei din patru cetateni europeni joaca jocuri
video?. Un numir tot mai mare de jocuri video sunt in prezent adaptate in formate transmedia (de
exemplu, seriale TV si filme) si sunt din ce in ce mai prezente in cultura populari. In cele din urma,
avand in vedere succesul tot mai mare al jocurilor cu mai multi jucatori, inclusiv al celor care
functioneazi pe modele de tip ,jocuri ca serviciu”?’, jocurile video au devenit tot mai frecvent
spatii de interactiune sociald si de apropiere, promovand comunitati active de jucétori.

Acesta este contextul in care initiativa cetdteneasca europeana a rezonat cu jucatorii.

Jocurile video de la sfarsitul anilor 1990 si inceputul anilor 2000, atat cele cu un singur jucator, cat
si cele cu mai multi jucatori [de exemplu, jocuri cooperative, in retele locale (LAN) sau servere
negazduite], au functionat, in principal, in medii inchise, experienta din timpul jocului depinzand
de puterea echipamentelor hardware ale jucitorilor si de latenta conexiunii. In perioada respectiva,
se acordau deja licente pentru jocurile video, acestea nefiind vandute consumatorilor.

In schimb, jocurile video moderne (atat cele cu un singur jucitor, cét si cele cu mai multi jucitori)
se bazeaza din ce in ce mai mult pe servere gestionate de intreprinderi, fapt care — atunci cand sunt
inchise — poate duce la o pierdere a accesului la intregul joc sau la parti ale acestuia. O parte tot
mai mare a infrastructurii pe care se bazeazi jocurile s-a mutat de la client la servere dedicate. In
timp ce unele jocuri, in special cele cu un singur jucator si cele cu caracteristici mai putin complexe,
includ cerinte de conectare permanentd la internet in unicul scop al autentificdrii si protejarii
drepturilor de autor si a proprietdtii intelectuale prin intermediul programelor software de
gestionare a drepturilor digitale (DRM), multe jocuri moderne populare se bazeaza pe conexiuni
online pentru a permite unui numar mai mare de jucdtori sda joace impreund, desfisurarea de
evenimente sociale specifice sau conduse de dezvoltatori sau actualizarea continua a jocului.

De asemenea, conexiunile online pot remedia erorile prin corectii sau actualizari pe server si permit
actualizari de software si middleware pentru a aborda vulnerabilitatile sau a asigura actualizarea

22 Raportul ,.Perspectivele mass-mediei europene” din 2025, Comisia Europeana, septembrie 2025.

23 Clusterul 2: Cultura, creativitate si societate favorabild incluziunii - Cercetare si inovare.https://research-and-
innovation.ec.europa.eu/funding/funding-opportunities/funding-programmes-and-open-calls/horizon-europe/cluster-2-culture-
creativity-and-inclusive-society en.

24 Prin intermediul programului de finantare ,,Europa creativa”.

%5 Cum ar fi Medialnvest, un instrument financiar bazat pe programele ,,Europa creativa” si InvestEU, https:/digital-
strategy.ec.europa.eu/en/policies/mediainvest.

26 Raportul ,,Perspectivele mass-mediei europene” din 2025, Comisia Europeand, septembrie 2025.

27 Jocuri ca serviciu” este un model de afaceri si o practicd de dezvoltare care consta in furnizarea de actualizdri continue si de
continut nou pentru un joc mult timp dupa lansarea initiald a acestuia.
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sistemelor de operare . Acestea oferd caracteristici imbunititite esentiale pentru jocurile
competitive cu mai multi jucdtori (de exemplu, alcatuirea echipelor si clasamente). Acestea
reflecta, de asemenea, o evolutie a sectorului, prin integrarea programelor middleware ale tertilor
si a serviciilor externe (de exemplu, telemetrie, sisteme anti-cheat, caracteristici sociale si de
salvare in cloud), care sunt adesea gazduite sau sprijinite prin intermediul infrastructurii online.
Infrastructura serverelor a devenit, de asemenea, esentiala pentru monetizarea jocurilor: in modelul
de afaceri de tip ,jocuri ca serviciu”, actualizarile periodice ale continutului (de exemplu,
evenimente si provocdri zilnice) mentin jucatorii implicati, in timp ce strategiile publicitare
specifice contribuie, de asemenea, la cresterea veniturilor.

Dupi cum se mentioneazi in initiativa ,,Stop Destroying Videogames”, editorii?® pot decide si
inchida serverele. Aceasta decizie este luata adesea in urma analizei cost-beneficiu efectuata de
editor®, de exemplu, atunci cand jocul este considerat insuficient de profitabil, iar costurile asociate
licentelor (de exemplu, pentru middleware sau active precum continutul protejat prin drepturi de
autor sau Inregistrat sub o marca) sau de intretinere a serverelor pentru jocurile cu mai multi jucatori
sunt considerate prea ridicate sau atunci cand echipelor de dezvoltare le sunt alocate alte proiecte.

In functie de tipul de joc si de misura in care acesta depinde de server, intreruperea asistentei
tehnice furnizate de editor poate face jocul partial sau complet inutilizabil, consumatorii pierzand
astfel accesul la un joc pe care l-au achizitionat printr-o plata in avans sau in care au investit timp
si bani (de exemplu, pentru articole din joc). Aceasta poate fi determinatd, de asemenea, de
preocupdrile legate de faptul ca proprietatea lor intelectuala ar putea fi compromisa sau degradata
daca ar fi gdzduita pe servere private cu moderare si controale de securitate mai deficitare.

Campania ,,Stop Killing Games” a documentat acest fenomen si a identificat sute de intreruperi ale
acestor servicii in ultimii ani. Dovezile sugereaza ca un numar mic de editori iau masuri pentru a
lasa jocurile intr-o stare executabila [de exemplu, convertirea jocurilor intr-0 versiune offline de
prin retele peer-to-peer (P2P) sau punerea la dispozitie a codului sursa si a activelor]. De cele mai
multe ori, comunitdtile sunt cele care mentin jocurile intr-o stare executabilda prin tehnici de
inginerie inversa sau servere private gdzduite In afara platformei oficiale. Datele aratd ca jocurile
furnizate de studiourile mai mici tind sd ramand intr-o stare executabila, In timp ce jocurile bazate pe
modelul de afaceri ,,jocuri ca serviciu” si multe jocuri pentru dispozitive mobile sunt dezactivate mai
frecvent®,

2.4. Opiniile partilor interesate

Pentru o mai buna evaluare a implicatiilor tehnice, economice si juridice ale aspectelor semnalate
de initiativa, Comisia a consultat reprezentanti ai sectorului jocurilor video, organizatii ale
consumatorilor, autoritati de protectie a consumatorilor si alte parti interesate.

Reprezentantii sectorului (Video Games Europe si Federatia Europeana a Dezvoltatorilor de
Jocuri) au exprimat rezerve serioase cu privire la introducerea unei obligatii legale generale de
mentinere a jocurilor video intr-o stare executabild dupa Intreruperea serviciilor asociate. Acestia

28 Acest lucru este valabil Tn special in cazul jocurilor pentru dispozitive mobile.

2 Desi ICE face referire doar la ,,editori”, trebuie mentionat faptul ca si dezvoltatorii care se ocupa de intregul proces de editare a
jocurilor pot decide sa le dezactiveze.

30 Inclusiv n cazul francizelor pentru jocuri.

31 Lista jocurilor dezactivate - Stop Killing Games Wiki. https://stopkillinggames.wiki.gg/wiki/Dead game_list.
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au sustinut ca o astfel de obligatie ar afecta in mod semnificativ modelele de dezvoltare si de afaceri
existente (de exemplu, vanzarea de licente pentru jocurile video). De asemenea, aceasta ar putea
genera probleme de securitate cibernetica si de sigurantd pentru jucatori, intrucat mediile de joc
s-ar putea deteriora dupi intreruperea asistentei tehnice furnizate de intreprinderi. In opinia lor, s-
ar putea dovedi necesard o reproiectare tehnicd extinsd a jocurilor, inclusiv eliminarea
dependentelor de servere, a sistemelor anti-cheat si a structurilor de monetizare. De asemenea,
acestea au exprimat ingrijorari legate de proprietatea intelectuala, deoarece jocurile se pot baza pe
licente cu durata limitata ale tertilor.

Organizatia Europeana a Consumatorilor (BEUC) si unul dintre membrii sai din Franta, Que
Choisir Ensemble (anterior UFC-Que Choisir), au subliniat numarul tot mai mare de reclamatii
legate de intreruperea vanzarii jocurilor video si a serviciilor post-vanzare asociate. Acestea sunt
de parere ca dorinta consumatorilor este in primul rand de a avea in continuare acces la jocurile pe
care le-au achizitionat, si nu de a primi despagubiri financiare pentru jocurile dezactivate pentru
care au platit in avans. Reprezentantii consumatorilor au subliniat, de asemenea, ca anumite jocuri,
in special cele cu un singur jucator, necesitd o conexiune la internet si implicarea furnizorului
jocului numai in scopul autentificarii jucatorului. Prin urmare, aceste jocuri ar putea ramane cu
usurinta Intr-o stare functionald, deoarece nu necesita asistenta continua din partea editorului.

Autoritatile nationale pentru protectia consumatorilor din cadrul Retelei de cooperare pentru
protectia consumatorilor au subliniat, in linii mari, importanta asigurarii transparentei in ceea ce
priveste durata de viatad preconizata a jocurilor video si conditiile de ntrerupere a serviciilor
asociate acestora, inclusiv in ceea ce priveste consecintele acestei intreruperi pentru consumatori.
Atunci cand aceste informatii sunt relevante pentru decizia de achizitie a consumatorului, cadrul
juridic existent impune ca acestea sa fie furnizate in mod clar inainte de incheierea contractului.
Autoritatile au sustinut, de asemenea, necesitatea unei abordari coordonate la nivelul UE pentru
gestionarea situatiilor In care apar probleme.

Aceste opinii ilustreazd complexitatea aspectelor semnalate de initiativa si pozitiile divergente ale
partilor interesate.

3. RASPUNSUL LA INITIATIVA CETATENEASCA EUROPEANA

3.1. Legislatia in domeniul proprietitii intelectuale ofera protectie titularilor de drepturi
asupra jocurilor video si o larga libertate de alegere a conditiilor de distributie

3.1.1. Legislatia UE privind drepturile de autor

Legislatia UE privind drepturile de autor ofera creatorilor un nivel ridicat de protectie a creatiilor
lor intelectuale, acordandu-le drepturi exclusive de reproducere, de comunicare publica si de
distribuire a operelor lor. Titularii de drepturi au posibilitatea de a alege daca si cum sa distribuie
sau s puna la dispozitie in alt mod o opera protejata, cum ar fi un joc video, in limitele stabilite
de cadrul juridic. Desi exceptiile si limitarile contribuie la definirea limitelor acestor drepturi
exclusive®®, nu este de competenta legislatiei privind drepturile de autor si impuni o anumiti
forma sau metoda de distributie pentru operele protejate.

32 Tn cazul specific al programelor pentru calculator protejate in temeiul Directivei 2009/24/CE, dobanditorii legali au anumite
drepturi de utilizare care nu pot fi anulate prin contract.



Titularii de drepturi au, in principiu, libertatea de a stabili daca si in ce mod pot fi utilizate operele
lor protejate, inclusiv prin impunerea unor limite temporale sau a altor conditii privind utilizarile
autorizate 1n temeiul licentelor acordate tertilor in conformitate cu legislatia Uniunii privind
drepturile de autor.

3.1.2 Alte drepturi de proprietate intelectuala

Jocurile video sunt produse digitale complexe, unde mai multe drepturi de proprietate intelectuala
se pot suprapune si pot proteja diferite aspecte ale produsului final. Jocurile video pot incorpora
elemente protejate de legislatia in materie de marci comerciale, desene sau modele industriale,
secrete comerciale si contracte de licentd incheiate cu terti. Prin urmare, masurile menite sa asigure
faptul ca jocurile video raman intr-o stare executabild dupa intreruperea serviciilor online pot ridica
probleme in ceea ce priveste intinderea si exercitarea acestor drepturi.

Marcile pot fi, de asemenea, relevante in contextul jocurilor video. Acestea pot fi utilizate pentru a
proteja titlul jocului, logourile, numele personajelor sau chiar sloganurile. Tn plus, jocurile video
pot Incorpora, de asemenea, marci ale tertilor in temeiul unor contracte de licenta, de exemplu in
jocurile sportive, in jocurile de curse sau in alte produse care implica continut de marca. Prin
urmare, continuarea exploatarii sau modificarea unui joc poate da nastere unor intrebari cu privire
la utilizarea autorizata a marcii. Asadar, continuarea utilizarii elementelor protejate in contextul
mentinerii unui joc Intr-o stare executabild poate necesita o evaluare a drepturilor de proprietate
intelectuala relevante.

Tn plus, exploatarea multor jocuri video online depinde de infrastructura de servere, de sistemele
de autentificare sau de tehnologiile anti-cheat care nu sunt transferate consumatorilor in momentul
achizitionarii jocurilor. Aceste elemente pot fi protejate prin secrete comerciale si restrictii
contractuale. Prin urmare, in functie de planul de sfarsit al ciclului de viata, obligatiile de a divulga
sau de a transfera aceste elemente ar putea interfera cu protectia informatiilor comerciale
confidentiale si a know-how-ului.

Prin urmare, orice masuri de reglementare menite sa asigure continuarea functionarii sau utilizarii
jocurilor video dupd intreruperea serviciilor online ar trebui puse in balantd cu drepturile
consumatorilor si ale titularului respectivelor drepturi de proprietate intelectuala, cu angajamentele
contractuale implicate, precum si cu interesele legitime ale titularilor de drepturi.

3.2. Legislatia privind protectia consumatorilor prevede garantii pentru consumatori

Cadrul legislativ al UE in domeniul protectiei consumatorilor nu specificd durata de furnizare a
continutului digital sau a serviciilor digitale si nu include cerinte privind transferul in stare
functionala al continutului digital sau al serviciilor digitale catre utilizatori dupa incetarea
exploatarii comerciale a acestora. Cu toate acestea, cadrul juridic existent include norme
importante care protejeaza consumatorii in calitate de utilizatori de continut digital si de servicii
digitale, inclusiv de jocuri video, in special, normele prevazute in DDC si DPCN privind
transparenta fatd de consumatori la punctul de vanzare a continutului digital si a serviciilor digitale
si normele prevazute iIn DCD privind conformitatea cu contractul si masurile corective pentru
consumatori si in Directiva privind clauzele abuzive in contractele incheiate cu consumatorii.

3.2.1 Obligatii de transparenta

DDC prevede obligatia comerciantilor de a furniza consumatorilor informatii clare si usor de
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inteles inainte de incheierea unui contract de furnizare de continut digital sau servicii digitale,
inclusiv informatii cu privire la durata contractului. In cazul in care contractul este incheiat pe
duratd nedeterminatd sau urmeaza sa fie prelungit iIn mod automat, comerciantii trebuie sa
furnizeze, de asemenea, informatii cu privire la conditiile de reziliere a contractului®, inclusiv
informatii privind conditiile in care consumatorul si/sau comerciantul pot rezilia contractul si
eventualele perioade de preaviz aplicabile pentru rezilierea contractului.

In plus, comerciantii sunt obligati sa informeze consumatorii cu privire la capacitatea continutului
digital sau a serviciului digital de a isi indeplini functiile**. Informatiile cu privire la durata si
conditiile de reziliere a contractului si la limitérile in ceea ce priveste functionalitatea sunt relevante
atunci cand consumatorii evalueaza valoarea si posibilitatea de utilizare a continutului digital sau
a serviciului digital.

Furnizorii de continut digital sau de servicii digitale fac, de asemenea, obiectul Directivei privind
practicile comerciale neloiale (DPCN), care le impune sd nu omitd informatiile de care
consumatorii au nevoie pentru a lua decizii comerciale in cunostinta de cauza®®. Aceste cerinte din
DPCN se aplicd, de asemenea, pe durata contractului. De exemplu, daca un furnizor a luat decizia
de a intrerupe serviciile asociate unui joc video, DPCN prevede obligatia acestuia de a informa
consumatorii in acest sens, deoarece aceasta informatie le-ar putea afecta deciziile comerciale, de
exemplu, 1n ceea ce priveste achizitiile efectuate in timpul jocului.

3.2.2 Clauze contractuale echitabile

Clauzele contractuale generale ale furnizorilor de jocuri care prevad dreptul acestora de a intrerupe
serviciile asociate jocurilor pot, de asemenea, sa ridice probleme in temeiul Directivei privind
clauzele abuzive 1n contractele incheiate cu consumatorii, sub rezerva unei evaluari de la caz la
caz. Aceasta situatie ar putea apdrea, de exemplu, In cazul in care clauzele i1 oferd furnizorului o
larga posibilitate de intrerupere a serviciului fara o justificare suficient de clard si transparenta sau
fard o perioada de preaviz rezonabila. Astfel de clauze pot crea un dezechilibru semnificativ intre
drepturile si obligatiile partilor, in detrimentul consumatorului. Clauzele contractuale care creeaza
un astfel de dezechilibru semnificativ nu sunt obligatorii pentru consumator.

3.2.3 Conformitatea cu contractul

DCD stabileste cerinte de conformitate a continutului digital si a serviciilor digitale (cum ar fi
jocurile video) cu contractul, prevede masuri corective pentru consumator in caz de neconformitate
si reglementeaza modificarea continutului digital sau a serviciului digital.

DCD prevede cerinta ca serviciile digitale si continutul digital sa respecte descrierea, cantitatea si
calitatea si sa detind functionalitatea, compatibilitatea, interoperabilitatea si alte caracteristici
prevazute in contract®. In plus, continutul digital sau serviciul digital trebuie sa corespundi
scopurilor pentru care s-ar utiliza in mod normal un continut digital sau un serviciu digital de
acelasi tip. De asemenea, acesta trebuie sd detina calitatile si caracteristicile de performanta care
sunt normale pentru un astfel de continut sau serviciu si la care consumatorul se poate astepta in

33 De exemplu, articolul 6 alineatul (1) litera (o) pentru contractele la distantd, cum ar fi contractele online.
34 Articolul 6 alineatul (1) litera (r) din DDC, articolul 2 punctul 20 din DDC si articolul 2 punctul 11 din DCD.
35 Articolul 7 din DPCN.
3 Articolul 7 din DCD.
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mod rezonabil *”. Printre aceste caracteristici de performanti se numiri ,accesibilitatea” si
,continuitatea” continutului digital sau a serviciului digital.

Ambele tipuri de criterii trebuie luate in considerare la evaluarea conformitatii oricarei intreruperi
a furnizarii unui continut digital sau serviciu digital. In consecintd, intreruperea furnizarii
continutului digital sau a serviciului digital poate constitui o neconformitate cu contractul atunci
cand comerciantul Intrerupe furnizarea acestuia mai devreme decdt se poate astepta in mod
rezonabil consumatorul. Evaluarea duratei de furnizare la care consumatorul se poate astepta in
mod rezonabil se realizeaza pentru fiecare continut digital sau serviciu digital in parte.

Dispozitiile contractuale specifice privind durata de furnizare a continutului digital sau a serviciului
digital cu privire la care consumatorul a fost informat in mod corespunzétor si de care ar fi trebuit
sd aiba cunostintd Tn mod rezonabil inainte de incheierea contractului stabilesc, de asemenea, la ce
s-ar putea astepta in mod rezonabil consumatorul in temeiul cerintelor obiective de conformitate
privind accesibilitatea si continuitatea. In general, limitarile contractuale care afecteazi
functionalitatea continutului digital sau a serviciilor digitale pot constitui o neconformitate in cazul
n care se refera la caracteristici la care consumatorii se pot astepta in mod rezonabil, cu exceptia
cazului in care consumatorul a fost informat Tnh mod special cu privire la o astfel de abatere si a
acceptat-o Tn mod expres inainte de Tncheierea contractului®®.

In cazurile in care intreruperea furnizarii continutului digital sau a serviciului digital de citre
furnizor constituie o neconformitate, consumatorii ar trebui sa informeze furnizorul cu privire la
incetarea contractului si sa solicite o rambursare. Consumatorii au dreptul sd primeasca o cota-parte
din pretul platit in avans pentru jocul video in anumite conditii®®. Dreptul de a beneficia de
rambursare se poate aplica atat contractelor pe duratd nedeterminata, cat si contractelor pe durata
determinata.

e 1In cazul unui contract pe durati determinati, comerciantul trebuie si ramburseze
consumatorului cota-parte din pretul platit de acesta in avans pentru perioada ramasa din durata
contractului, care ar fi urmat sa se deruleze daca contractul nu ar fi incetat. De exemplu, in
cazul unui contract pe cinci ani, pentru care consumatorul efectueaza o platd in avans, iar
furnizorul intrerupe furnizarea dupa patru ani, consumatorul are dreptul la rambursarea cotei-
parte din suma platita in avans pentru al cincilea an de contract.

e 1In cazul unui contract pe durati nedeterminatii, valoarea rambursirii datorate trebuie
evaluatd individual pe baza duratei contractului la care consumatorul s-ar fi putut astepta in
mod rezonabil Tn temeiul criteriilor obiective de continuitate si accesibilitate. Evaluarea
oricarei rambursari datorate consumatorului va depinde de factori precum natura continutului
digital sau a serviciului digital, modul in care acesta a fost comercializat, accesibilitatea si
continuitatea care sunt normale pentru un continut digital sau serviciu digital de acelasi tip,
precum si perioada in care continutul digital sau serviciul digital a ramas disponibil.

In plus, obligatia de rambursare se aplicd nu numai pretului platit in temeiul contractului pentru
continutul digital sau serviciul digital principal, ci si platilor efectuate in temeiul oricdrui contract

37 Articolul 8 din DCD.
38 Considerentul 53 din DCD.
39 Articolele 14, 15 si 16 din DCD.
12



auxiliar legat de continutul digital sau serviciul digital principal, si anume achizitiile efectuate n
timpul jocului, care inceteazd impreuna cu contractul principal. Tn orice caz, consumatorului ar
trebui sd 1 se ramburseze orice sume convertite in monede din cadrul jocului pe care furnizorul
le-ar fi putut introduce si care nu au fost inca utilizate pentru achizitionarea de articole virtuale.
Intrucat scopul achizitionarii de monede in cadrul jocului este de a le utiliza pentru achizitionarea
de articole virtuale, asteptarile rezonabile ale consumatorului nu ar fi indeplinite atunci cand
intreruperea furnizarii continutului digital sau a serviciului digital principal face imposibila
utilizarea de catre consumator a monedelor din cadrul jocului pentru achizitionarea de articole
virtuale®.

DCD se aplica abia de la 1 ianuarie 2022. Pana in prezent, nu exista hotarari ale Curtii de Justitie
a Uniunii Europene (CJUE) care sa ofere o interpretare obligatorie din punct de vedere juridic a
aplicarii directivei*!. Comisia este in curs de revizuire a aplicirii DCD si intentioneazi si isi
prezinte raportul pana la sfarsitul anului 2026, care acopera, de asemenea, aplicarea directivei in
cazul intreruperii furnizarii continutului digital si a serviciilor digitale.

3.3 Mentinerea viitoarelor jocuri video intr-o stare executabild dupa incheierea exploatarii
lor comerciale ar putea genera costuri si riscuri

Astfel cum s-a explicat in sectiunea 3.1, obligatia editorilor de a lasa jocurile intr-o stare functionala
dupd exploatarea lor comerciald ar putea afecta drepturile de proprietate intelectuala si ar putea
genera costuri (de exemplu, timp de proiectare, testare, relnnoirea licentelor etc.) pentru furnizorii
de jocuri video. Acest lucru trebuie avut in vedere Tn contextul Tn care 26 % dintre dezvoltatorii
europeni de jocuri au fost deja concediati in decursul a 12 luni Tn perioada 2024-20254%.
De asemenea, o astfel de cerinta ar putea expune editorii la riscuri reputationale dupa ce jocurile
video nu vor mai fi sub controlul lor operational®.

3.4 Calea de urmat

Pentru a rdspunde preocupdrilor exprimate de initiativd, Comisia intentioneaza sa analizeze,
impreuna cu reprezentantii sectorului, posibilitatea de a elabora un cod de autoreglementare pentru
a promova standarde mai bune in ceea ce priveste intreruperea serviciilor asociate jocurilor®. Un
astfel de cadru ar putea aborda chestiunea in discutie, tinand seama, in acelasi timp, de diversitatea
jocurilor video si a practicilor de dezvoltare. Codul ar putea promova, de asemenea, 0 etichetare
mai transparentd care sa indice posibila intrerupere a serviciilor asociate jocului la punctele de
vanzare si ar putea oferi oportunitati pentru mai multe parteneriate intre editori si institutiile de
patrimoniu cultural pentru conservarea jocurilor video. In acest sens, Comisia considera ci este

40 Tn acest context, este util de mentionat faptul ci, in documentul ,,Principii-cheie privind monedele virtuale din cadrul jocurilor”,
elaborat de Reteaua de cooperare pentru  protectia  consumatorilor  (CPC)  (disponibil la  adresa:
https://commission.europa.eu/document/download/8af13e88-6540-436¢-b137-
9853e7fe866a_en?filename=Key%20principles%200n%20in-game%20virtual%20currencies.pdf), autoritatile CPC au precizat ca
ar trebui respectat dreptul de retragere al consumatorilor in ceea ce priveste monedele virtuale care pot fi achizitionate in cadrul
jocului si care nu au fost utilizate.

4 Prezentul document reflectd opiniile Comisiei si nu aduce atingere interpretarii dreptului Uniunii de cétre Curtea de Justitie a
Uniunii Europene.

42 Marele sondaj privind ocuparea fortei de munci in sectorul jocurilor, 2025, InGame Job si Values Value.

43 De exemplu, moderarea deficitard de citre comunitate sau riscurile de securitate ciberneticd pe serverele private ar putea genera
riscuri de degradare a proprietatii intelectuale.

4 Cum ar fi accesul continuu la caracteristicile de baza ale jocului.
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oportund implicarea in acest proces a reprezentantilor consumatorilor si a altor servicii care ofera
acces la jocuri (de exemplu, distribuitori, producatori de hardware). Tn plus, Comisia va examina
intreruperea furnizarii continutului digital si a serviciilor digitale In viitorul sau raport privind
aplicarea DCD. De asemenea, Comisia va colabora cu autoritatile si organizatiile de protectie a
consumatorilor pentru a spori gradul de sensibilizare cu privire la drepturile aplicabile ale
consumatorilor.

4. CONCLUZIE

Comisia a analizat cu atentie solicitarea organizatorilor ICE luand in considerare legislatia
relevanta a UE. Comisia considera ca o propunere adresatd Parlamentului European si Consiliului
privind un act juridic care s stabileasca o obligatie pentru editorii care vand sau acorda licente
pentru jocuri video consumatorilor din Uniunea Europeana de a le mentine intr-o stare executabila,
astfel cum se solicita in ICE, nu ar fi proportionala.

Desi Comisia se angajeaza pe deplin sa asigure un nivel ridicat de protectie a consumatorilor in
UE, este necesard, de asemenea, respectarea drepturilor de proprietate intelectuald ale
comerciantilor. Aceste drepturi ar risca sa fie afectate de o obligatie legala de a mentine jocurile
video intr-o stare executabild dupa exploatarea lor comerciali. in temeiul legislatiei privind
drepturile de autor, titularii de drepturi au dreptul de a stabili conditiile pentru utilizarea sub licenta
a jocurilor lor video, inclusiv conditiile de incetare a licentei. De asemenea, obligatia de a mentine
jocurile intr-o stare functionalad poate interfera cu protectia informatiilor comerciale confidentiale
si a know-how-ului, precum si cu modelele de afaceri ale furnizorilor de jocuri video, care, n
principiu, la fel ca in cazul comerciantilor din lumea offline, au dreptul de a intrerupe furnizarea
serviciilor lor. Mentinerea jocurilor video intr-o stare executabild poate genera, de asemenea,
costuri pentru editori. In plus, pot creste riscurile in materie de securitate cibernetica si siguranti
pentru jucdtori dupa ce editorii inceteaza sa mai ofere asistentd tehnica pentru aceste jocuri (fapt
care, la rAndul sdu, poate crea sau spori riscurile reputationale pentru editori). Mai mult, cadrul
legislativ existent al UE privind protectia consumatorilor oferd deja garantii importante care
protejeaza interesele economice ale consumatorilor. Aceste instrumente stabilesc norme privind
transparenta, conformitatea si masurile corective in ceea ce priveste continutul digital si serviciile
digitale. In special, acestea impun furnizorilor de continut digital si de servicii digitale s informeze
consumatorii cu privire la durata contractului si conditiile de reziliere a acestuia. De asemenea,
acestea prevad dreptul consumatorilor de a beneficia de o rambursare in cazul in care Intreruperea
serviciilor asociate jocului video nu este in conformitate cu contractul, pe baza asteptdrilor
rezonabile ale consumatorului. Prin urmare, acestea asigura un echilibru intre un nivel ridicat de
protectie a consumatorilor si interesele legitime ale sectorului jocurilor video. Exercitarea activa a
drepturilor la masuri corective de catre consumatorii afectati si reprezentantii acestora si asigurarea
respectdrii acestor norme de catre autoritatile nationale de protectie a consumatorilor si/sau de catre
instantele competente pot, de asemenea, sd stimuleze furnizorii sd ofere jocuri video cu o durata
de viatd mai lunga si sa exploreze solutii pentru a raspunde asteptarilor consumatorilor.

Desi nu este avutd in vedere o initiativa legislativd care sa stabileasca o obligatie pentru editorii
care vand sau acorda licente pentru jocuri video consumatorilor din Uniunea Europeand de a le
mentine Intr-0 stare executabild, astfel cum se solicita in ICE, Comisia intentioneaza sd initieze
schimburi cu partile interesate pana la sfarsitul anului 2026 pentru a analiza posibilitatea de
elaborare a unui cod de autoreglementare/coordonat de sector pentru a imbunatati gestionarea
sfarsitului ciclului de viata al jocurilor video si pentru a spori transparenta fati de consumatori. In
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plus, Comisia intentioneaza sa isi prezinte raportul privind aplicarea Directivei (UE) 2019/770
pana la sfarsitul anului 2026, care acoperd, de asemenea, aplicarea directivei in cazul intreruperii
furnizarii continutului digital si a serviciilor digitale. De asemenea, Comisia va continua sa
colaboreze cu autoritatile si organizatiile de protectie a consumatorilor pentru a sensibiliza publicul
cu privire la drepturile aplicabile ale consumatorilor, inclusiv cu privire la masurile corective
pentru consumatori.
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