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FORSLAG TILL EUROPAPARLAMENTETS RESOLUTION

om konsumentskydd i samband med onlinedatorspel: en strategi for EU:s inre marknad
(2022/2014(INY))

Europaparlamentet utfdrdar denna resolution,

— med beaktande av FN:s konvention om barnets rittigheter av den 20 november 1989
och den allménna kommentaren nr 25 (2021) fran FN:s kommitté for barnets rattigheter
om barns réttigheter i den digitala miljon,

— med beaktande av kommissionens meddelande av den 22 april 2008 om skydd av
konsumenter, sérskilt minderériga, i samband med anvéndning av videospel
(COM(2008)0207),

—  med beaktande av kommissionens meddelande av den 19 februari 2020 A# forma
EU:s digitala framtid (COM(2020)0067),

— med beaktande av kommissionens meddelande av den 24 mars 2021 om EU:s strategi
for barnets rattigheter (COM(2021)0142),

—  med beaktande av kommissionens meddelande av den 11 maj 2022 Ett digitalt
decennium for barn och ungdomar: den nya europeiska strategin for ett bdttre internet
for barn (BIK+), COM(2022)0212,

— med beaktande av radets resolution av den 1 mars 2002 om skydd av konsumenter,
i synnerhet ungdomar, genom aldersbaserad méarkning av vissa video- och datorspel’,

— med beaktande av Europaparlamentets och radets direktiv (EU) 2018/1808 av den
14 november 2018 om dndring av direktiv 2010/13/EU om samordning av vissa
bestammelser som faststills 1 medlemsstaternas lagar och andra forfattningar om
tillhandahallande av audiovisuella medietjénster (direktivet om audiovisuella
medietjanster) mot bakgrund av dndrade marknadsforhéllanden?,

— med beaktande av Europaparlamentets och rddets direktiv (EU) 2019/770 av den
20 maj 2019 om vissa aspekter pa avtal om tillhandahéllande av digitalt innehall och
digitala tjanster?,

— med beaktande av Europaparlamentets och radets direktiv (EU) 2019/2161 av den

27 november 2019 om @ndring av radets direktiv 93/13/EEG och Europaparlamentets
och radets direktiv 98/6/EG, 2005/29/EG och 2011/83/EU vad géller béttre
uppratthdllande och modernisering av unionens konsumentskyddsregler?,

'EUT C 65, 14.3.2002, s. 2.
2EUR L 303, 28.11.2018, s. 69.
3EUTL 136, 22.5.2019, s. 1.
4EUT L 328, 18.12.2019, 5. 7.
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— med beaktande av Europaparlamentets och radets direktiv 2011/83/EU av den
25 oktober 2011 om konsumentréttigheter och om éndring av radets direktiv 93/13/EEG
och Europaparlamentets och radets direktiv 1999/44/EG och om upphivande av radets
direktiv 85/577/EEG och Europaparlamentets och radets direktiv 97/7/EG>,

— med beaktande av kommissionens tillkdnnagivande av den 29 december 2021
Vigledning om tolkningen och tilldimpningen av Europaparlamentets och rddets
direktiv 2005/29/EG om otillborliga affdrsmetoder som tilldmpas av ndringsidkare
gentemot konsumenter pd den inre marknaden®,

— med beaktande av kommissionens tillkdnnagivande av den 29 december 2021
Vigledning om tolkningen och tillimpningen av Europaparlamentets och rddets
direktiv 2011/83/EU om konsumentrdttigheter’,

— med beaktande av kommissionens kontroll av &ndaméilsenligheten hos
EU:s konsumentlagstiftning om digital rittvisa, som startade den 17 maj 2022 med en
uppmaning att inkomma med synpunkter,

— med beaktande av Europaparlamentets och radets forordning (EU) 2016/679 av den
27 april 2016 om skydd for fysiska personer med avseende pd behandling av
personuppgifter och om det fria flédet av sddana uppgifter och om upphédvande av
direktiv 95/46/EG (allmén dataskyddsforordning)?,

— med beaktande av Europaparlamentets och rédets forordning (EU) 2022/2065 av den
19 oktober 2022 om en inre marknad for digitala tjénster och om &ndring av direktiv
2000/31/EG (foérordningen om digitala tjénster)®,

— med beaktande av sin resolution av den 12 mars 2009 om skydd av konsumenter,
sarskilt minderériga, i samband med anvéindning av videospel'?,

— med beaktande av sin resolution av den 20 november 2012 om skyddet av barn i den
digitala varlden'!,

— med beaktande av sin stdndpunkt av den 28 mars 2019 om forslaget till
Europaparlamentets och radets forordning om inréttande av programmet
Kreativa Europa (2021-2027) och om upphévande av férordning (EU) nr 1295/2013'2,

— med beaktande av radets slutsatser av den 13 april 2022 om att bygga upp en europeisk
strategi for de kulturella och kreativa ndringarnas ekosystem!3,

SEUT L 304, 22.11.2011, s.
S EUT C 526, 29.12.2021, s.
7EUT C 525,29.12.2021, s. 1.
8EUTL 119, 4.5.2016,s. 1.
°EUT L 277, 27.10.2022, s. 1.
WEUT C 87E, 1.4.2010, s. 122.
IWEUT C 419, 16.12.2015, s. 33.
2EUT C 108, 26.3.2021, s. 934.
BEUT C 160, 13.4.2022, s. 13.
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— med beaktande av studien Loot boxes in online games and their effect on consumers, in
particular young consumers frén juli 2020 frn utredningsavdelningen f6r ekonomisk
politik, vetenskapspolitik och fragor om livskvalitet vid Europaparlamentets
generaldirektorat for EU-intern politik,

— med beaktande av artikel 54 1 arbetsordningen,

- med beaktande av betdnkandet fran utskottet for den inre marknaden och
konsumentskydd (A9-0300/2022), och av f6ljande skal:

A. Datorspel spelas i alla dldersgrupper i Europa, hélften av alla européer mellan 6 och
64 ar spelar datorspel och den storsta aldersgruppen ar 45—-64 ér. 73 % av alla barn 1
aldrarna 6-10 ar, 84 % av 11-14-dringarna och 74 % av ungdomar mellan 15 och 24 ar
spelar datorspel'“.

B.  Den europeiska datorspelssektorn dr den snabbast vixande kulturella och kreativa
sektorn 1 Europa, med en uppskattad omsittning 2020 pa 23,3 miljarder euro och en
storre global omséttning jamfort med musik- och filmbolag!>. Sektorn har en stor
potential for tillviaxt och skapande av arbetstillfdllen och bidrar till Europas digitala inre
marknad. Datorspelsektorn dr den enda kulturella och kreativa néring som har sett en
okad omsittning under covid-19-krisen'®.

C.  Datorspel har ett unikt kreativt virde jamfort med datorprogram, vilket erkdnns av
EU-domstolen'?, och skyddas under direktiv 2009/24/EG'® om rittsligt skydd for
datorprogram och direktiv 2001/29/EG!® om harmonisering av vissa aspekter av
upphovsritt och néarstaende rittigheter 1 informationssamhéllet, och som viardekedjan

bygger pé:

D. Trots datorspelssektorns centrala roll 1 det europeiska kulturella och kreativa
ekosystemet forsummas denna sektor fortfarande av politiskt ansvariga jamfort med
andra mediebranscher, sérskilt film och andra audiovisuella produkter, som 1 allménhet
erhaller mer finansiering och anvénds som modell vid utformning av regelverk och
politik kring datorspel, pa ett sitt som inte tar hansyn till skillnaderna mellan dem.

E.  Den europeiska datorspelsindustrin bestar huvudsakligen av smé och medelstora foretag
och uppstartsforetag, som spelar en viktig roll for innovation och tillvéxt inom denna
sektor?’:

14 COM(2022)0212.

I3 Interactive Software Federation of Europe och European Games Developer Federation, Key facts from 2021:
Video games — a force for good, himtad den 19 december 2022.

16 BY, ”Rebuilding Europe: the cultural and creative economy before and after the COVID-19 crisis”, januari
2021.

17 Domstolens dom av den 23 januari 2014, Nintendo Co. Ltd m.fl. mot PC Box Srl och 9Net Srl., C-355/12,
ECLIL:EU:C:2014:25.

18 Europaparlamentets och radets direktiv 2009/24/EG av den 23 april 2009 om rittsligt skydd for datorprogram
(EUT L 111, 5.5.2009, s. 16).

19 Buropaparlamentets och radets direktiv 2001/29/EG av den 22 maj 2001 om harmonisering av vissa aspekter
av upphovsritt och nirstaende réttigheter i informationssamhaéllet (EGT L 167, 22.6.2001, s. 10).

20 Europeiska kommissionen, Virdet av det europeiska datorspelssamhéllet, 30 maj 2022.
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F.  Datorspelssektorn har en komplett virdekedja baserad pa innovation och kreativitet, dér
en rad olika fardigheter och méinga olika former av kunnande sammanfors. Den tekniska
utvecklingen inom onlinedatorspelsektorn blir allt viktigare och sprider sig till andra
sektorer och industrier som bygg, design, detaljhandel, utbildning, marknadsforing,
virtuell/forstirkt verklighet och nithandel.

G. Négra av foretagen inom sektorn anvinder innehall som har skapats av minderariga och
sma barn. Atgirder bor vidtas for att skydda minderariga och sma barn fran att utnyttjas
kommersiellt som skapare av innehéll i onlinespel?!.

H. Parallellt med andra underhéllningsaktiviteter dr datorspel en av de mest populéra
underhéllningsformerna i Europa och en Eurobarometer-undersokning fran 2019 fann
att 27 % av européerna spelar onlinespel minst en gang 1 manaden jamfort med 48 %
som strommar musik och 47 % som tittar pa film eller tv-program pa onlineplattformar.

L. Onlinespelfunktioner dr beroende av konnektivitet for att ge en stabil och hogkvalitativ
upplevelse. Européernas ndjdhetsgrad vad géller deras internetuppkopplingars
uppladdnings- och nedladdningshastigheter varierar 6ver Europa och 6verstiger 90 % 1
vissa medlemsstater, medan motsvarande siffra dr sd 1&g som 65 % 1 andra
medlemsstater??. I landsbygdsomréden ar missndjet med internetkonnektiviteten 30 %
hogre dn 1 stadsomraden.

J. Onlinedatorspel kan spelas pd manga olika enheter och med hjélp av ménga olika
funktioner, designval och verktyg sdsom multiplayerldge, rostchattsystem i realtid,
ndthandel, forstiarkt verklighet, virtuell verklighet, gratis eller betalt nedladdningsbart
innehdll, prenumerationer och lootlddor som kan forma spelarnas spelupplevelse. Alla
datorspel ger dock inte mojlighet att interagera online med andra spelare. Det finns
ocksa verktyg for fordldrakontroll for att inaktivera all interaktion med andra spelare.

K.  Sa kallade lootlador, som innehaller skenbart slumpmaéssiga foremal, forekommer allt
oftare 1 datorspel och blir vanligen tillgingliga genom spelet eller mot betalning med
riktiga pengar . De kan séljas med hjdlp av spelutformningar, vanligen kallade moérka
monster, som genom oavsiktliga eller okontrollerade kop kan fi negativa psykologiska
och ekonomiska konsekvenser, sarskilt for minderariga och sma barn. I Nederlanderna
pagér ett domstolsmal om de atgirder som ska tillimpas nér det géller lootlador. Aven i
Slovakien undersoks vilka atgirder som ar lampliga att vidta. Denna avsaknad av en
enhetlig strategi leder till en fragmentering av marknaden for datorspel inom EU. Det
finns inga sérskilda konsumentskyddsmekanismer pa europeisk niva for att sikerstilla
skyddet av alla spelare, sérskilt minderdriga och sma barn, nir det géller avgiftsbelagda
lootlador.

L.  Spelindustrin har utvecklats under de senaste artiondena frén en arkad- och boxbaserad
intdktsmodell till en nu allmént anvind games-as-a-service-, pay-to-win- eller
freemiumbaserad affarsmodell. Trots de 6kande utvecklingskostnaderna har
spelpriserna stabiliserats i och med mdjligheten att sprida dessa kostnader genom

21 Parker, S., The trouble with Roblox, the video game empire built on child labour, The Guardian, 9 januari
2022.

22 Kantar pa begéran av Europeiska kommissionen, Special Eurobarometer — Report — E-Communications in the
Single Market, juni 2021.
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speltilligg. Parlamentet noterar dock att slutkostnaden for den utvidgade
spelupplevelsen kan 0ka avsevért dver tid.

M. Vissa onlinedatorspel syftar till monetarisering av anvdndare genom datainsamling och
reklam, vilket skapar ett incitament for att f4 anvdndare, inklusive barn, att 4gna sa
mycket tid som mdjligt &t spel.

N.  Att dgna alltfor mycket tid 4t att spela onlinedatorspel, vilket forvérras av manipulativ
design, kan leda till datorspelsberoende (gaming disorder) enligt definitionen 1
Virldshélsoorganisationens (WHO) internationella sjukdomsklassifikation?3.

0. Konsumentskyddsrelaterade problem kan uppsta vid datorspelande, 1 synnerhet nér det
géller minderriga och smé barn, oavsett hur mycket tid de ldgger pa spelandet.

P.  Minderériga och sma barn under uppsyn av sina fordldrar och vardnadshavare har ritt
att delta 1 den digitala vérlden pa ett sétt som stér i 6verensstimmelse med den
fortlopande utvecklingen av barnets forméga.

Q. Tartikel 31 i FN:s konvention om barnets réttigheter anges att alla barn har rétt till lek
och att fritt och till fullo delta 1 det kulturella livet och i dldersanpassade aktiviteter.

R.  Kop inuti spel kan till exempel gora det mojligt for spelare att erhdlla kosmetiska tilligg
sasom ’skins” eller innehall {for att ge dem spelmaéssiga fordelar, undvika reklam, ta bort
nedkylningstiden eller undvika alltfor ldnga véntetider och repetitiva spelmoment
(”grinding”).

S.  En majoritet bland fordldrarna anvénder ndgon form av foréldrakontrollverktyg. De
flesta fordldrar dr bekymrade 6ver den tid som deras barn dgnar &t att spela datorspel
och over riskerna for exponering for skadligt innehdll, hot, kontakter med fraimmande
vuxna och kdp inuti spelen.

T.  Maénga foréldrar i Europa kdnner till Pan-European Game Information (PEGI) och
tycker att PEGI-mérkningen ér till hjédlp nér de ska besluta om att kopa ett spel till sina
barn eller inte®.

U. Branschsiffror visar att den tid som édgnas at att spela datorspel generellt sett ar
oforandrad och att européerna i genomsnitt 4gnade 9,5 timmar i1 veckan &t att spela
datorspel 2020, 8,6 timmar 2019, 8,8 timmar 2018 och 9,2 timmar 2017%°. Mindre tid
dgnas dock 4t datorspel dn at andra skdrmaktiviteter som tv-tittande, som i genomsnitt
upptog 25 timmar i veckan 2020.

V. Hilsa ér ett tillstdnd av fullstidndigt fysiskt, mentalt och socialt vilbefinnande och inte
endast avsaknad av sjukdomar eller funktionshinder. Psykisk hélsa och vilbefinnande
gér hand i hand och bor beaktas inom alla omrédden sdsom utbildning, hélsa,
sysselsdttning och social inkludering. Datorspel kan vara viktiga verktyg for att stodja

2 WHO, Gaming disorder, himtad den 15 december 2022.

24 Interactive Software Federation of Europe och European Games Developer Federation, Key Facts 2020: The
year we played together, 24 augusti 2021.

25 Interactive Software Federation of Europe and European Games Developer Federation, Key facts from 2021:
Video games — a force for good, himtad den 19 december 2022.
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psykisk hélsa och vilbefinnande och kan anvindas for att géra framsteg pa dessa
omrdden, liksom for att stodja utvecklingen av fardigheter som &r nddvéndiga i ett
digitalt samhélle och for uppbyggnaden av den digitala inre marknaden.

Ar 2019 var 20 % av de anstillda inom datorspelsindustrin kvinnor. Den liga andelen
kvinnor &r ett vilként och systematiskt problem inom omradena naturvetenskap, teknik,
ingenjorsvetenskap och matematik, ddribland datorspelssektorn, bade inom sjédlva
branschen och i spelutformningens hypersexualiserade framstillning av minga
kvinnliga karaktérer. 37 % av de flickor som spelar upplever trakasserier pa grund av
sitt kon i onlinespel med flera spelare?®. Trots de anstrdngningar som gjorts nir det
giller korrekt, jimlik och icke-stereotypisk framstéllning av kvinnor i datorspel kravs
fortsatta framsteg som gir hand 1 hand med en jimn konsfordelning 1 alla befattningar 1
véirdekedjan och kampen mot sexuella 6vergrepp och diskriminering.

Ar 2020 levde en femtedel av EU:s befolkning med funktionsnedsittningar. Unionen
har atagit sig att forbdttra deras sociala och ekonomiska situation, dven online. Vissa
funktionsnedséttningar kan vara sérskilt provande vid onlinedatorspel, saisom
fargblindhet, visuella utmaningar eller nedsatt handrorlighet. 10 % av den manliga
befolkningen lider av fargblindhet.

Onlinedatorspel i EU

I.

Europaparlamentet understryker virdet av datorspel for bade online- och offlinespel
som populédr underhallning for ett stort antal européer 1 alla &ldrar och medlemsstater,
och som kulturyttringar for dess skapare, enskilda spelare och spelsamhéllet Gverlag.

Europaparlamentet betonar att datorspel dr en mycket innovativ digital sektor i EU som
star for mer dn 90 000 direkta arbetstillfallen 1 Europa. Parlamentet understryker att
datorspelssektorn erbjuder ett allt storre antal nya arbetstillfallen for manga
kulturskapare, sdsom spelutvecklare, designers, manusforfattare, musikproducenter och
andra konstnérer, vilket alla unionsétgirder pd detta omrdde, sérskilt
finansieringsverksamheter, bor ta hiansyn till. Parlamentet betonar att datorspel spédnner
over bdde den digitala sektorn och kultursektorn, eftersom de dven utgor en viktig del
av det kulturella och kreativa ekosystemet och star for 50 % av mervérdet pa

EU:s samlade marknad for audiovisuellt innehall.

Europaparlamentet betonar datorspelsindustrins betydelse for att stdrka innovationen 1
EU. Parlamentet framhaller att datorspelssektorn har bidragit till utvecklingen av ny
teknik sdsom artificiell intelligens, teknik for virtuell och forstirkt verklighet m.m.

Europaparlamentet pdminner om de smé och medelstora foretagens betydelse i den
europeiska virdekedjan for datorspel, och om att ménga europeiska foretag som
utvecklar produkter till spelkonsols-, video- och mobilspelmarknaderna ar framtrddande
globalt. Parlamentet uttrycker sin besvikelse over att denna internationella framgéng
och kulturella dragningskraft ofta forbises nér europeiskt ledarskap inom digital teknik
och digitala tjanster uppmérksammas.

26 Skriftlig bevisning som ldmnats in av Anti-Defamation League till den gemensamma kommittén for det
brittiska parlamentets lagforslag om sdkerhet pa nétet (OSB0030), How Algorithms Influence Harmful Online
Conduct, september 2021.
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Europaparlamentet vilkomnar lanseringen parlamentets foreslagna pilotprojekt

Att forstd virdet av ett europeiskt videospelssamhidille, som syftar till att samla in
omfattande uppgifter till stod for beslutsfattande som péverkar sektorn. Parlamentet
noterar att nagra av de utmaningar som sektorn star infor dr att utveckla och behalla
talanger, ett komplicerat och fragmenterat regelverk pa den globala marknaden, tillgdng
till finansiering samt datorspelens sociala och kulturella effekter.

Stirka konsumentskyddet i onlinedatorspel

6.

10.

Europaparlamentet betonar att konsumentskydd dr avgdrande for en siker och
tillforlitlig onlinemiljo for datorspel och spelare och att skapa fortroende bland
konsumenter kan gynna den ekonomiska tillvéixten inom datorspelsindustrin.
Parlamentet anser dock att konsumentskyddet kan forbéttras ytterligare. Parlamentet
uppmanar kommissionen att ta hinsyn till konsumentskyddsfragor i onlinedatorspel
som ett led 1 den pigdende kontrollen av &ndamalsenligheten 1 EU:s
konsumentlagstiftning, for att sékerstélla lika villkor online och offline.

Europaparlamentet konstaterar att ett starkt konsumentskydd, som ar fullt tillimpligt pa
datorspel, foreskrivs 1 EU:s konsumentlagstiftning. Parlamentet noterar kommissionens
tillkdnnagivande av den 29 december 2021 om otillborliga affarsmetoder som tillimpas
av néringsidkare gentemot konsumenter pa den inre marknaden och som tillhandahaller
riktlinjer om tilldmpningen av EU:s konsumentlagstiftning om marknadsféring och
reklam inuti spel, dven for barn, kop inuti spel och forekomsten av betalt slumpmaéssigt
innehall. Parlamentet noterar emellertid att medlemsstaterna och
konsumentskyddsmyndigheterna behover en konsekvent och samordnad strategi for att
undvika fragmentering av den inre marknaden och skydda konsumenter 1 EU.

Europaparlamentet uppmanar kommissionen och nationella
konsumentskyddsmyndigheter inom nitverket for konsumentskyddssamarbete att
sakerstilla att europeisk konsumentlagstiftning respekteras och efterlevs till fullo inom
datorspelssektorn.

Europaparlamentet konstaterar att det finns datorspelsplattformar online som ger
spelarna, diribland minderériga och sma barn, mojlighet att skapa egna spel med hjilp
av de verktyg som tillhandahélls och dgs av utvecklaren. Parlamentet uppmanar
kommissionen att vid behov anta regleringsatgirder for att skydda anvéndare, sirskilt
minderariga och sma barn, mot olagliga metoder som dessa plattformar kan anvénda sig
av.

Europaparlamentet vilkomnar att direktiv (EU) 2019/770 blir tillampligt pé datorspel,
inbegripet gratisspel, fran januari 2022 och darmed starker konsumentskyddet
ytterligare. Parlamentet beklagar emellertid att vissa medlemsstater &nnu inte har
inforlivat direktivet och uppmanar dessa medlemsstater att utan drojsmal genomfora det
for att sékerstélla ett bittre konsumentskydd i hela EU. Parlamentet uppmanar
kommissionen att noga 6vervaka inforlivandet av direktivet, att upprétthalla en néira
dialog med de medlemsstater som ligger efter med dess genomforande och att dverviga
att inleda overtradelseforfaranden nér sa krévs.
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11. Europaparlamentet vilkomnar utvecklingen och inférandet av verktyg for
fordldrakontroll som hjélper till att filtrera innehall och datorspel utifrén &lder, hélla koll
pa den tid som dgnas &t spelande, avaktivera eller begransa mgjligheten att gora
onlinebetalningar och begrinsa kontakterna med andra personer eller visning av
innehall som skapats av andra spelare. Parlamentet paAminner om att fordldrakontroller
pa plattformsniva inte dr den enda metod som forédldrar anvénder for att 6vervaka och
styra barnens tillgang till innehall. Parlamentet noterar dock att fordldrar kanske inte
kénner till eller vet hur man anvédnder denna typ av verktyg, vilket minskar verktygens
effektivitet. Parlamentet anser att det &r industrin som ansvarar for att utveckla denna
typ av mekanismer. Parlamentet menar att sédana mekanismer maste vara létta att
anvénda, forsta och stilla in, samt ha ett inbyggt konsumentskydd och konsumentskydd
som standard. Parlamentet anser att bade fordldrar och industrin ansvarar for
tillimpningen av fordldrakontroller. Parlamentet begér att det ska inrattas mekanismer
for att fordldrar battre ska kunna kontrollera hur mycket tid och pengar minderériga och
sma barn lagger pa bland annat spel, samtidigt som minderérigas réttigheter och
utveckling respekteras. Parlamentet uppmuntrar plattformarna att 6ka medvetenheten
och informationen om hur sddana verktyg ska anvindas. Parlamentet uppmanar
kommissionen och medlemsstaterna att frimja offentliga och privata utbildnings- och
informationskampanjer som riktar sig till fordldrar och vardnadshavare och att upplysa
dem om tillgéngliga verktyg, t.ex. PEGI-telefonappen, samt uppmuntra dem att anvéinda
dessa.

12.  Europaparlamentet framhéver att en rad olika affairsmodeller anvénds i
datorspelssektorn. Parlamentet noterar att de flesta onlinedatorspel erbjuder anvéndarna
kop inuti spelen med spelvalutor som antingen kan kopas med riktiga pengar eller
intjénas i spelet, for att skaffa foremal via lootlddor eller andra skenbart slumpmaéssiga
kop inuti spel, vars innehall spelaren inte kan kénna till fore betalningen. Parlamentet
péapekar att det finns olika typer av lootlddor?’” och konstaterar att sidana system medfor
konsekvenser for konsumenterna och att spel av pay-to-win-modell, sarskilt aggressiva
sddana, eller modeller som laser populért innehall bakom betalmurar, har orsakat
negativa reaktioner fran spelcommunities som lett till negativa recensioner och till och
med att spelen har dndrats fore eller strax efter lansering.

13.  Europaparlamentet betonar att kdp inuti spel har forekommit i datorspel i manga ér.
Parlamentet stodjer kommissionens nyligen antagna vigledning om direktivet om
otillborliga affirsmetoder?®, som tydliggor regelverket nér det géller betalda och
skenbart slumpmaéssiga foremal som forekommer i datorspel. Parlamentet understryker
att dven system for kop inuti spel maste folja direktivet om otillborliga affarsmetoder
och den nyligen antagna végledningen, for att sékerstilla att de inte leder till skadlig
praxis som drabbar konsumenter, sérskilt minderdriga och smé barn. Parlamentet begér
att direktivet om otillborliga affarsmetoder f6ljs och genomfors utan dréjsmal for att

27 Typen av lootlador kan variera beroende pé vilka olika villkor som géller for att fi dem (véntetid, visning av
annonser, betalning med riktiga pengar), t.ex. vad betriffar beloningen, hur transparent den &r, chansen att fa
foremaélet och mdjligheten att omvandla det till spelvaluta eller riktiga pengar.

28 Europaparlamentets och radets direktiv 2005/29/EG av den 11 maj 2005 om otillborliga affirsmetoder som
tillimpas av ndringsidkare gentemot konsumenter pa den inre marknaden och om @ndring av radets direktiv
84/450/EEG och Europaparlamentets och radets direktiv 97/7/EG, 98/27/EG och 2002/65/EG samt
Europaparlamentets och radets forordning (EG) nr 2006/2004 (EUT L 149, 11.6.2005, s. 22).
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sdkerstédlla konsumentskyddet pa den inre marknaden, sérskilt f6r minderariga och sma
barn.

14.  Europaparlamentet vill uppmérksamma sin bestéllda studie om lootlddor och deras
paverkan pd konsumenter, sdrskilt minderariga och sma barn. Studien rekommenderade
granskning av lootlddor utifran konsumentskyddslagstiftningen for att undvika skadliga
effekter och exploaterande metoder inom ramen for dessa, sérskilt nir det géller
minderériga och sméa barn?®. Parlamentet uppmanar kommissionen att analysera hur
forsdljningen av lootléddor gar till och att vidta nddvéndiga atgérder for att {2 till stand
en gemensam europeisk strategi géllande lootlador sa att ett tillrdckligt konsumentskydd
kan sdkerstillas, sdrskilt ndr det kommer till minderériga och sma barn.

15. Europaparlamentet padpekar att vissa spelutformningar som anvinds for kop inuti spel ar
manipulativa och utnyttjande till sin utformning eftersom de anvinder aggressiva
affarsmetoder som betydligt minskar konsumenternas valfrihet och fir dem att fatta
ekonomiska beslut som de inte annars skulle ha fattat. Parlamentet noterar att sidana
metoder uttryckligen dr forbjudna enligt direktiv (EU) 2019/2161. Parlamentet
uppmanar utvecklarna och forséljarna av datorspel att sékerstélla att spel som riktar sig
till minderariga respekterar minderdrigas och sma barns rattigheter, dven nir det géller
integritet, riktad reklam och manipulativa metoder. Parlamentet anser att minderériga
och smé barn bor atnjuta ett skydd nér de spelar onlinedatorspel som ar likvardigt med
det som fOreskrivs i rittsakten om digitala tjénster.

16. Europaparlamentet noterar att det, utdver system for kop inuti spel och betalda
slumpmissiga foremaél, dven forekommer andra vilseledande utformningar i datorspel
som kan snedvrida konsumenternas beteende. Parlamentet uppmanar de nationella
myndigheterna att effektivt verkstélla europeisk och nationell
konsumentskyddslagstiftning, sérskilt direktivet om otillborliga affarsmetoder och
tillhorande végledning som forbjuder vissa morka monster, aggressiva
marknadsforingsmetoder och vilseledande transparens nir det giller den information
som ska tillhandahdllas konsumenterna. Parlamentet uppmanar dessutom kommissionen
att fortsatta med utvarderingen av dessa fragor, séarskilt nir det kommer till morka
monster, som en del av den pagaende kontrollen av &ndamalsenligheten 1
EU:s konsumentlagstiftning om digital réittvisa, samt att vid behov ldgga fram ldmpliga
initiativ.

17. Europaparlamentet understryker att utvecklare av onlinespel som riktas till minderariga
och sma barn méste ta hansyn till deras réttigheter och sarbarhet. Parlamentet betonar att
de maste vara utformade och forinstédllda for att uppfylla hogsta tillgangliga standard nar
det géller trygghet, sékerhet, integritet och faststillande av tidsfrister, och konstaterar att
fordldrar, utover att komplettera de forinstdllda standarderna, kan spela en viktig roll for
att skydda minderariga nér de spelar datorspel. Parlamentet papekar dock att
spelindustrin bor genomfora kampanjer for att 6ka medvetenheten och stodja
anvindandet av ldmpliga verktyg och information for fordldrar om hur de béttre kan
skydda sina minderariga och sma barn.

18. Europaparlamentet betonar att datorspel bdde &r spelverktyg och konstverk med ett
kulturellt vérde.

2 Forbrukerrddet, Insert coin —How the gaming industry exploits consumers using loot boxes, 31 maj 2022.
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19.

20.

21.

22.

23.

24.

Europaparlamentet framhaller att konsumenterna bor ha all nddvéndig information om
ett onlinedatorspel, inbegripet forekomsten av kop inuti spelet sdsom lootlddor och
andra skenbart slumpmaéssiga spelinkop, och att de bor vara medvetna om spelets
innehall innan de borjar spela, samt under spelets gang. Parlamentet understryker att
saddan information bor vara tydligt synlig och lattforstaelig for alla konsumenter innan
de koper ett spel och fore varje kop inuti spelet {or att battre skydda konsumenterna,
sdrskilt minderdriga och smé barn, och for att hjdlpa fordldrar att forstd och kontrollera
sina utgifter. Parlamentet betonar att nir virtuella valutor anvénds i onlinespel bor deras
virde 1 den verkliga valutan alltid, och vid varje kop, anges pa ett sitt som é&r klart och
tydligt for konsumenterna. Parlamentet pAminner om att det uttryckligen &r forbjudet att
undanhalla sddan information enligt direktiv (EU) 2019/2161.

Europaparlamentet papekar att onlinedatorspel som erbjuder forsprang mot betalning
enligt ’pay-to-win”-modeller tydligt méste informera spelarna om denna funktion innan
de borjar spela. Parlamentet betonar att sddana pay-to-win”’-modeller kan leda till
nivaskillnader mellan spelare beroende pa deras tillgdngar. Parlamentet uppmuntrar
darfor spel som anvédnder sddana modeller att infora ett spelldge utan pay-to-win-kop.

Europaparlamentet vilkomnar kommissionens kommande granskning av automatiska
fornyelser av prenumerationer och avtal i den forestdende kontrollen av
andamalsenligheten av konsumentskyddslagstiftningen. Parlamentet noterar att
automatiska fornyelser kan vara till nytta for bdde anvdndaren och néringsidkaren, 6ka
anvindarnas bekvidmlighet och begrdansa abonnentadministrationen for naringsidkaren,
men de automatiska fornyelserna kan ocksa leda till problem om de fortsitter pd
obestdmd tid mot konsumentens vilja. Parlamentet ser girna att baide kommissionens
granskning och néringsidkarnas foretagspolicys beaktar bdsta praxis frdn medlemsstater
eller foretag som redan har infért konsumentvénliga strategier for automatisk fornyelse.
Parlamentet uppmanar kommissionen att infora ett krav pd EU-niva om att
ndringsidkarna ska ge anvdandarna mojlighet att bekréfta sitt kop istéllet for att det ska
vara forinstdllt, ge tydlig och lattillgénglig information om tillvdgagingssittet for att nir
som helst sdga upp en automatisk fornyelse, samt gora uppsdgningen av automatisk
fornyelse lika okomplicerad och enkel som registreringen.

Europaparlamentet efterlyser storre transparens fran datorspelutvecklare om
sannolikheter 1 mekanismerna for lootlador, inbegripet ldttbegriplig information om vad
som ska uppnas med algoritmerna.

Europaparlamentet understryker att policyerna for retur- och aterbetalningsgarantier ar
en hornsten 1 unionens konsumentréttigheter, och att konsumenterna har samma rétt att
angra kop eller begira aterbetalning vid onlinekdp som vid fysiska inkdp. Parlamentet
noterar att ritten till terbetalning for onlineinnehéll och digitalt innehéll, oavsett om det
har laddats ned eller streamats, géller om produkten eller tjansten &r felaktig eller om
konsumenten inte far forvéntad tillgang till produkten. Parlamentet uppmanar
néringsidkarna att fullt ut f6lja EU:s konsumentskyddsregler och férmedla tydlig,
transparent och tillforlitlig information om hur konsumenter ska ga till viga for att
begira aterbetalning eller utnyttja angerritten.

Parlamentet betonar att personer med funktionsnedséttning bor ha mgjlighet att spela
alla typer av onlinedatorspel och att bade tekniska och kommunikationsméssiga
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25.

26.

27.

28.

funktioner 1 alla onlinedatorspel och all relevant information om spel eller kop av spel
madste vara inkluderande och tillgéngliga. Parlamentet uppmanar kommissionen att
lagga fram initiativ fOr att forbattra tillgéngligheten till onlinedatorspel for personer med
funktionsnedsdttning. Parlamentet uppmuntrar leverantdrer av onlinedatorspel att gora
spel tillgdngliga genom att tillimpa tillgdnglighetskraven i bilaga I till direktiv
2019/88230.

Europaparlamentet papekar att ett foremal som har erhéllits 1 ett datorspel 1 vissa fall
kan bytas ut inuti spelet eller mot riktiga pengar genom tredjepartswebbplatser, vilket
strider med de villkor som tillimpas av datorspelsutgivare. Parlamentet uppmanar de
nationella myndigheterna att sitta stopp for olagliga metoder som gor det mojligt for
vem som helst att utbyta, silja eller satsa pengar pé spelplatser. Parlamentet framhaver
att dessa tjdnster inte bara ger upphov till konsumentskyddsproblem, utan dven skulle
kunna leda till penningtvitt. Parlamentet uppmanar kommissionen att forbjuda denna
praxis. Parlamentet anser att rattsakten om digitala tjdnster kan bidra till att begransa
detta problem, 1 synnerhet genom tilldimpningen av principen “’kénn din féretagskund”.

Europaparlamentet ser med oro pd att guldodling kan ha kopplingar till tvdngsarbete och
exploatering i utvecklingsldnder, samt till penningtvétt. Parlamentet uppmanar
kommissionen att utvdrdera anviandningen av guldodling i samband med ekonomiska
brott och krankningar av de ménskliga réttigheterna och att vid behov ligga fram
lampliga initiativ.

Europaparlamentet uppmanar kommissionen att ldgga fram en EU-strategi for datorspel
som frigér den ekonomiska, sociala, utbildningsrelaterade, kulturella och innovativa
potentialen 1 denna sektor, sa att den kan bli ledande pa den globala
datorspelsmarknaden. Parlamentet uppmanar kommissionen att vid sin kommande
kontroll av andamalsenligheten av EU:s konsumentlagstiftning om digital réittvisa
beddma huruvida den nuvarande konsumentréttsliga ramen éar tillracklig for att hantera
alla de konsumentréttsliga fragor som uppstatt kring lootlddor och kop inuti spel, och
uppmanar i annat fall kommissionen att lagga fram ett lagstiftningsforslag for att
anpassa EU:s nuvarande konsumentrittsliga ram for onlinedatorspel eller ldgga fram ett
separat lagstiftningsforslag om onlinedatorspel for att infora ett enhetligt europeiskt
regelverk som sékerstéller en hog konsumentskyddsniva, séarskilt for minderariga och
sma barn. Parlamentet anser att dessa forslag bor innehalla en beddmning av huruvida
krav pé forinstilld avaktivering av kop inuti spel och av lootladors mekanismer bor
foreslas for att skydda minderariga, undvika fragmentering av den inre marknaden och
sdkerstélla att konsumenter &tnjuter samma skyddsniva, oavsett var de bor.

Europaparlamentet uppmanar kommissionen att utvdrdera mdjligheten att infora krav pa
tillhandahéllarna av de onlinedatorspel som riktar sig till minderariga och sma barn att
pé forhand utveckla konsekvensbeddmningar for barn som bygger pa de 4 C:na {for
riskklassificering (content, contact, conduct, contract — innehéll, kontakt, utférande,
avtal), samt att effektivt minska alla slags risker som identifieras nér det géller
minderarigas réttigheter.

30 Europaparlamentets och radets direktiv (EU) 2019/882 av den 17 april 2019 om tillgénglighetskrav for
produkter och tjanster (EUT L 151, 7.6.2019, s. 70).
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Ytterligare fordelar och risker for konsumenterna

29.

30.

31.

32.

33.

Europaparlamentet framhiver den psykiska hélsans betydelse, i synnerhet hos
minderériga och sma barn. Parlamentet noterar att datorspel underlittade tillvaron 1
perioder av strikt nedstdngning under covid-19-pandemin. Parlamentet pAminner om
den positiva roll som internetkonnektiviteten har spelat for européernas fortsatta
kommunikation, interaktion och skapande tillsammans, dven via onlinedatorspel.
Parlamentet paAminner om att spelande kan erbjuda interaktiva végar f6r individer som
upplever minskad social kontakt eller isolering i verkliga milj6er. Parlamentet
konstaterar att detta i synnerhet géiller dldre personer som tillhor de grupper som
drabbats hardast av isoleringen under covid-19-pandemin. Parlamentet noterar att WHO
ser onlinespel som ett potentiellt viktigt verktyg for att stirka vara band till andra3!.
Parlamentet noterar att onlinespel pé olika plattformar forbéttrar anvindarupplevelsen
eftersom det blir littare for spelare att interagera over olika plattformar, vilket d&ven
gynnar spelutvecklarna, och uppmanar datorspelsindustrin att fullt ut dra nytta av denna
aspekt. Parlamentet noterar mer allmént de mojligheter och nya perspektiv som tillgéng
till kreativa uttryck och kulturellt innehall for med sig, 1 synnerhet for minderariga och
sma barn. Parlamentet uppmanar kommissionen att fortsétta verka for att forbéattra
Europas digitala infrastruktur, som inte bara stoder de kreativa branschernas skapande
av hogkvalitativt innehll, utan dven unionsmedborgarnas tillgang till dessa kulturellt
betydelsefulla verk.

Europaparlamentet anser att datorspel for manga manniskor inte bara utgdr en
fritidssysselséttning utan ocksa anvdnds som mental trining, t.ex. for att 16sa avancerade
uppgifter och gétor, tdvla med andra spelare, vilket kriver hog koncentration, och
utveckla fardigheter sdsom problemldsning, spatial- och hand-6gakoordination,
teamarbete, synforméga och snabbhet.

Europaparlamentet foresldr att ett arligt EU-pris for onlinedatorspel — Europeiska priset
for onlinedatorspel — ska anordnas vid parlamentet 1 Bryssel for att belysa vikten for den
europeiska digitala inre marknaden av onlinedatorspelsutvecklare, varav ménga dr smé
och medelstora foretag, nir det giller sysselséttning, tillvixt och innovation.
Parlamentet anser att priset bor syfta till att frimja onlinedatorspel som utvecklats med
respekt for konsumenternas rattigheter eller som har en positiv inverkan pé specifika
omrdden, sdsom utbildning eller utveckling av fardigheter.

Europaparlamentet vilkomnar det innovativa forskningsprojektet EU Kids Online, som
samlar in hogkvalitativa data fran hela Europa om barns perspektiv pa sina erfarenheter
online. Parlamentet efterlyser mer frekventa uppdateringar av detta virldsledande
initiativ. Parlamentet uppmanar kommissionen att finansiera detta och liknande initiativ
i framtiden.

Europaparlamentet betonar att onlinedatorspel har en viktig roll att spela inom
utbildning eftersom de kan vara ett anvandbart verktyg i samband med
inldrningsprocesser och for att ménga spel specifikt dr utformade for
utbildningséindamal, t.ex. nir det géller att i igang diskussioner om samhéllsfragor eller
fordjupa forstdelsen for historiska och kulturella skeenden. Parlamentet pdminner om att

31 Bloomberg, Games Industry Unites to Promote World Health Organization Messages Against COVID-19;
Launch #PlayApartTogether Campaign, 10 april 2020.
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34.

35.

36.

37.

38.

datorspel ingar 1 nationella undervisningsplaner. Parlamentet konstaterar att &ven
kommersiella datorspel anvénds 1 utbildningssyfte. Parlamentet papekar att datorspel
ocksa anvinds for att utveckla kritiskt tdinkande och fardigheter, samt for att stimulera
kreativitet. Parlamentet betonar dven att datorspel har ytterligare anvindningsomriden
senare 1 livet, eftersom att de kan ge mental stimulans och kontaktmdojligheter for édldre.

Europaparlamentet framhaller att alltfor mycket spelande av onlinedatorspel kan
inverka negativt pa de sociala relationerna, arbetslivet, antalet avhopp fran skolan, den
fysiska och psykiska hélsan och skolresultat, samtidigt som forskning ocksé visar att
datorspel kan ha positiva effekter. Parlamentet betonar diarfér behovet av en sund
balans.

Europaparlamentet understryker att datorspelsberoende (’gaming disorder”) ar ett
problem for vissa spelare. Parlamentet noterar att WHO har klassat ”gaming disorder”
som en form av beroende som kdnnetecknas av minskad kontroll 6ver spelandet, 6kad
prioritering av spel framfor andra aktiviteter till den grad att spelandet far foretrade
framfor andra intressen och dagliga aktiviteter, samt fortsatt eller upptrappat spelande
trots negativa foljder.

Europaparlamentet betonar att varken datorspelsindustrin, anviandare eller fordldrar bor
underskatta riskerna med och konsekvenserna av ”gaming disorder”. Parlamentet
paminner om att risken for att utveckla beroenden enligt vetenskaplig forskning &r som
storst under puberteten och tonaren. Parlamentet efterlyser ett utokat samarbete mellan
datorspelsutvecklare, datorspelsutgivare, datorspelsplattformar och den bredare
intressentgruppen, inbegripet nationella myndigheter och kommissionen, for att minska
risken for datorspelsberoende. Parlamentet foreslér att fler informationskampanjer
inleds for att gora fordldrar och unga spelare medvetna om riskerna med ”gaming
disorder”, och uppmanar spelutvecklare att undvika manipulativ speldesign som kan
leda till spelberoende, isolering och néttrakasserier.

Europaparlamentet noterar bristen pd EU-omfattande disaggregerade data om
genomsnittlig tid och kostnad som ldggs pa spel, den allménna spelarerfarenheten, samt
dess psykosociala effekter, och uppmanar kommissionen att arligen samla in dessa
uppgifter och rapportera in dem till parlamentet.

Europaparlamentet konstaterar att spelindustrin har tillgéng till stora méngder
personuppgifter som ibland kan vara av kénslig natur. Parlamentet betonar att den maste
se till att behandlingen av personuppgifter sker 1 enlighet med den allminna
dataskyddsforordningen och annan EU-lagstiftning och att anvéndarprofiler som skapats
med hjilp av beteendedata inte anvénds for manipulativa och diskriminerande andamal.
Parlamentet uppmanar de behoriga myndigheterna att sdkerstélla strikt efterlevnad av
relevant EU-lagstiftning och nationell lagstiftning . Parlamentet betonar att analyser av
spelarmonster via datainsamling inte bor framja teknik som syftar till att fa spelare péd
kroken utan bor istillet vara inriktade pa hur spelupplevelsen kan forbattras.
Parlamentet uppmuntrar utvecklarna att dverviga speldesign med kapitel eller frekventa
kontrollpunkter for att underlitta pauser da spelarna kan logga ut.
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40.

Europaparlamentet papekar att plattformar for onlinedatorspel kan utnyttjas av
bedragare for nitfiske. Parlamentet efterlyser informationskampanjer for att oka
medvetenheten om de risker som finns, sdrskilt bland minderédriga och ungdomar.

Europaparlamentet uppmanar med kraft industrin, kommissionen och medlemsstaterna
att utarbeta en handlingsplan for att sékerstélla en jamn konsfordelning 1 alla faser av
onlinespelsindustrins utveckling. Vidare uppmanar parlamentet industrin att undvika
objektifiering av kvinnor och att avstd frin att skapa, upprepa eller forstarka
konsstereotyper. Parlamentet understryker att denna alltfor vanligt forekommande
praxis skapar en fientlig milj6 for kvinnor och flickor 1 onlinespel.

Garantera en siker onlinemiljo for anviindare av onlinedatorspel

41.

42.

43.

44,

Europaparlamentet vilkomnar initiativ som har tagits fram av industrin, exempelvis
PEGI, som anvinds i 38 ldnder. Parlamentet anser att ett sddant klassificeringssystem
kan vara fordelaktigt nar det giller att beskriva innehéllet 1 ett spel och informera om
dess dldersrekommendation, vilket hjdlper forédldrar att vélja lampliga spel for sina barn.
Parlamentet understryker att klassificeringssystemet utgor en del av

PEGI:s 6vergripande uppforandekod, som sammantaget syftar till att sékerstilla en
saker miljo for spelarna. Parlamentet vilkomnar PEGI:s uppdaterade strategi som
innebdr att konsumenterna nu informeras om att ett spel innehéller betalt och skenbart
slumpmassigt innehall. Parlamentet understryker att forekomsten av avgiftsbelagt
innehall inuti spel, inklusive avgiftsbelagt slumpmaéssigt innehéll, inte hindrar fordldrar
fran att styra tillgdngen till den typen av innehéll och samtidigt ge sitt barn tillgang till
kérnspelet om det beddms vara dldersanpassat. Parlamentet noterar att vissa linder har
lagstiftat om PEGI-systemet . Parlamentet uppmanar kommissionen att bedoma hur
PEGI-systemet tillampas 1 de olika typer av spel som finns tillgéingliga pa marknaden
och 1 hela unionen, samt att undersoka mdjligheterna att inforliva det 1
EU-lagstiftningen for att gora PEGI-systemet och dess uppforandekod till ett enhetligt
och obligatoriskt aldersklassificeringssystem for alla datorspelsutvecklare, appbutiker
och onlineplattformar i syfte att undvika fragmentering pa den inre marknaden och
skapa réttssdkerhet for datorspelsindustrin.

Europaparlamentet erkdnner PEGI-systemets potential att tillhandahalla viktig
forhandsinformation till konsumenterna. Parlamentet understryker dock att detta
initiativ, som tagits fram av industrin, bor kompletteras av ytterligare atgérder for att
sdkerstédlla hogsta mdjliga konsumentskydd och for att 16sa de konsumentréttsliga
problem som uppstar pd grund av kop inuti spel och lootladors mekanismer.

Europaparlamentet uppmuntrar industrin, inbegripet spelplattformar, datorspelutgivare,
oberoende expertpartner och klassificeringsorgan att fortsétta med
upplysningskampanjer om PEGI-systemet sa att fler fordldrar far kinnedom om det, och
arbeta fortsatt aktivt for att anpassa klassificeringssystemet till utvecklingen av
datorspel och spelinnehall i syfte att underlatta fordldrars val.

Parlamentet uppmanar kommissionen att ta fram miniminormer for integritetsskydd och
att bedoma behovet av ett sdkert och inkluderande system for aldersforsakran.
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Europaparlamentet ser med oro de risker som dr forknippade med forekomsten av
hatpropaganda och ndtmobbning pé onlinespelplattformarna, vilket &r sérskilt allvarligt
nér det riktar sig till minderdriga och sméa barn.

Europaparlamentet betonar att onlinedatorspel méste utgora en siker onlinemiljo for
anvindarna. Parlamentet vilkomnar den nyligen antagna rittsakten om digitala tjanster
som innehaller uppdateringar av bestimmelserna om innehéllsmoderering i EU 1 syfte
att bittre bekdmpa olagligt innehall online, inbegripet 1 datorspel. Parlamentet begér att
den ska inforlivas i nationell lagstiftning och genomforas utan drdjsmal.

Europaparlamentet betonar att det utéver det olagliga innehéllet dven dr mdjligt att
sprida skadligt innehdll i datorspel genom spelets kommunikationsfunktioner eller
sociala medieplattformar for spel. Parlamentet framhéver att datorspelsindustrin bor
anvinda lampliga atgédrder och verktyg for att skydda samtliga anvdndare mot skadligt
innehdll, 1 enlighet med tillamplig nationell lagstiftning och EU-lagstiftning.

Europaparlamentet uppmanar kommissionen och medlemsstaternas
konsumentskyddsmyndigheter att sdkerstilla att konsumentlagstiftningen iakttas och
tillimpas fullt ut, inbegripet inom datorspelssektorn, genom sektorsspecifika
samordnade tillsynsatgirder eller genom att inleda en samordnad tillsynsinsats enligt
forordning (EU) 2017/2394 om samarbete mellan de nationella myndigheter som har
tillsynsansvar for konsumentskyddslagstiftningen?2, nér si kravs.

o

Europaparlamentet uppdrar 4t talmannen att 6versidnda denna resolution till rddet och
kommissionen.

32 Europaparlamentets och ridets forordning (EU) 2017/2394 av den 12 december 2017 om samarbete mellan de
nationella myndigheter som har tillsynsansvar for konsumentskyddslagstiftningen och om upphévande av
forordning (EG) nr 2006/2004 (EUT L 345, 27.12.2017, s. 1).
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MOTIVERING

Inledande kommentarer

Datorspel dr en underhallningsform som dr mycket populér bland européerna, gamla som
unga. Foredraganden har velat ta reda pa hur covid-19-pandemin har péverkat denna sektor,
svagheterna och de eventuella riskerna for européerna och sektorns innovationspotential for
EU:s inre marknad och dess tyngd pd marknaden.

Foredraganden har dérfor beaktat onlinedatorspelens risker och fordelar med utgangspunkt i
konsumentskyddet, sérskilt skyddet av minderariga, i syfte att garantera en onlinemiljé som &r
saker for anvindarna.

Stiirka konsumentskyddet i samband med onlinedatorspel

I detta avsnitt tas olika aspekter upp i syfte att stirka och sdkerstéilla konsumentskyddet i
samband med onlinedatorspel. I sitt forslag till betdnkande har féredraganden tagit med
behovet av att forfoga 6ver och tillgéngliggora verktyg for fordldrakontroll for de fordldrar
som sa Onskar for att kunna kontrollera den tid som ldggs pa spel och undvika 6verdrivet
spelande.

Samtidigt har de olika mdjligheterna att genomfora kop inuti spelen tagits upp, och
foredraganden foresprékar att det ska antas en gemensam europeisk strategi for att fa till stand
en regelharmonisering pa den inre marknaden och for att samtliga konsumenter 1 EU ska
atnjuta ett kraftfullt skydd.

Foredraganden anser att konsumenterna maste ha tillgang till tydlig, transparent och
tillgénglig information innan de spelar ett datorspel for att de pd forhand ska veta vad som
finns 1 spelet. Foredraganden tar d&ven upp den marknadsforing som riktar sig till minderariga
och begir att det ska inréttas ett system for utvecklarna av datorspel som bygger pa
forinstéllda sidkerhets- och integritetstandarder.

Risker och fordelar med onlinedatorspel

Foredraganden har velat ta upp vilka risker och fordelar onlinedatorspelen kan ha for de
européer som anvinder dem, med sérskild betoning pa minderdriga. Darfor har foredraganden
betonat hur viktigt det &r med god psykisk hilsa, ndgot som inte har varit sjalvklart under
covid-19-pandemin.

Foredraganden anser att man bor beakta onlinedatorspelens fordelar i socialt hinseende och
nyttan av dem exempelvis i samband med inldrnings- och utbildningsprocesser.
Foredraganden papekar emellertid dven behovet av att ta upp datorspelsberoende och ”gaming
disorder”, som Virldshélsoorganisationen betraktar som en beroendesjukdom. Det dr av
grundldggande betydelse att stodja och utveckla informations- och upplysningskampanjer.
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Slutligen pépekar foredraganden betydelsen av innovation 1 onlinedatorspelssektorn och
inforandet av ny teknik i utformningen och utvecklingen av datorspelen. Det dr en
blomstrande sektor som bidrar till den digitala omstéllningen 1 EU.

Garantera en siker onlinemiljo for anvindare av onlinedatorspel

Foredraganden tar upp de sjilvregleringssystem som hittills har dominerat sektorn, t.ex.
PEGI-systemet. Foredraganden anser att den kontinuerliga uppdateringen och anpassningen
av dessa projekt till hur datorspelen ser ut har gjort det mojligt att inrétta system som é&r
erkinda i1 de flesta medlemsstater, liksom av EU-medborgarna, exempelvis standarden {for
aldersrekommendations- och innehallsméarkning av datorspel PEGI.

Foredraganden av detta betdnkande menar ocksi att det finns ett behov av att utveckla ett
gemensamt europeiskt system for identitetskontroll som gor det mojligt att kontrollera
spelarens alder och som bygger pa ett hogsidkerhetssystem och garanterar den potentiella
spelarens uppgiftsskydd. I detta avseende foreslar foredraganden dven en gemensam
mérkning som bl.a. informerar om de rekommenderade &ldersgrinserna liksom om
datorspelets tema, mojligheterna att gora kop inuti spelet och forekomsten av reklam.

I syfte att sékerstélla en onlinemiljo som &r séker for alla anvéndare anser foredraganden
slutligen att rittsakten om digitala tjanster kommer att bidra till uppnaendet av detta mal
genom att bekdmpa uppkomsten av olagligt innehdll pd nétet och forhindra spridningen av
skadligt innehdll 1 enlighet med vad som dverenskommits.
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Antagande 12.12.2022

Slutomrostning: resultat +: 35
— 0
0: 3

Slutomrostning: nirvarande ledaméter

Alex Agius Saliba, Andrus Ansip, Alessandra Basso, Adam Bielan,
Biljana Borzan, Anna Cavazzini, Lara Comi, Alexandra Geese, Sandro
Gozi, Maria Grapini, Svenja Hahn, Virginie Joron, Eugen Jurzyca,
Andrey Kovatchev, Maria-Manuel Leitdo-Marques, Morten
Lokkegaard, Adriana Maldonado Lopez, Antonius Manders, Beata
Mazurek, Anne-Sophie Pelletier, René Repasi, Christel Schaldemose,
Andreas Schwab, Tomislav Sokol, R6za Thun und Hohenstein, Tom
Vandenkendelaere, Kim Van Sparrentak, Marion Walsmann, Marco
Zullo

Slutomrostning: nirvarande suppleanter

Marco Campomenosi, Maria da Graga Carvalho, Malte Gallée, Claude
Gruffat, Antonio Maria Rinaldi

Slutomrostning: nirvarande suppleanter
(art. 209.7)

Jarostaw Duda, Cristina Maestre Martin De Almagro, Francisco José
Millan Mon, Inma Rodriguez-Pifiero
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SLUTOMROSTNING MED NAMNUPPROP | DET ANSVARIGA UTSKOTTET

35 +
ID Alessandra Basso, Marco Campomenosi, Virginie Joron, Antonio Maria Rinaldi
PPE Maria da Graga Carvalho, Lara Comi, Jarostaw Duda, Andrey Kovatchev, Antonius Manders, Francisco José

Millan Mon, Andreas Schwab, Tomislav Sokol, Tom Vandenkendelaere, Marion Walsmann

Renew Andrus Ansip, Sandro Gozi, Svenja Hahn, Morten Lokkegaard, R6za Thun und Hohenstein, Marco Zullo

S&D Alex Agius Saliba, Biljana Borzan, Maria Grapini, Maria-Manuel Leitdo-Marques, Cristina Maestre Martin
De Almagro, Adriana Maldonado Lopez, René Repasi, Inma Rodriguez-Pifiero, Christel Schaldemose

The Left Anne-Sophie Pelletier

VERTS/ALE Anna Cavazzini, Malte Gallée, Alexandra Geese, Claude Gruffat, Kim Van Sparrentak

ECR Adam Bielan, Eugen Jurzyca, Beata Mazurek

Teckenforklaring:
+ : Ja-rOster

- : Nej-roster

0 : Nedlagda roster
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