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Das Europdische Parlament,

unter Hinweis auf das Ubereinkommen der Vereinten Nationen iiber die Rechte des
Kindes vom 20. November 1989 und die Allgemeine Bemerkung Nr. 25 (2021) des
Ausschusses der Vereinten Nationen fiir die Rechte des Kindes zu den Rechten des
Kindes in Bezug auf das digitale Umfeld,

unter Hinweis auf die Mitteilung der Kommission vom 22. April 2008 iiber den Schutz
der Verbraucher, insbesondere Minderjdhriger, bei der Nutzung von Videospielen
(COM(2008)0207),

unter Hinweis auf die Mitteilung der Kommission vom 19. Februar 2020 iiber die
Gestaltung der digitalen Zukunft Europas (COM(2020)0067),

unter Hinweis auf die Mitteilung der Kommission vom 24. Mérz 2021 mit dem Titel
»EU-Kinderrechtsstrategie® (COM(2021)0142),

unter Hinweis auf die Mitteilung der Kommission vom 11. Mai 2022 mit dem Titel
,»Eine digitale Dekade fiir Kinder und Jugendliche: die neue européische Strategie fiir
ein besseres Internet fiir Kinder (BIK+)*“ (COM(2022)0212),

unter Hinweis auf die EntschlieBung des Rates vom 1. Mérz 2002 zum Schutz der
Verbraucher, insbesondere Minderjahriger, durch Kennzeichnung bestimmter Video-
und Computerspiele nach Zielaltersgruppen',

unter Hinweis auf die Richtlinie (EU) 2018/1808 des Europiischen Parlaments und des
Rates vom 14. November 2018 zur Anderung der Richtlinie 2010/13/EU zur
Koordinierung bestimmter Rechts- und Verwaltungsvorschriften der Mitgliedstaaten
iber die Bereitstellung audiovisueller Mediendienste (Richtlinie iiber audiovisuelle
Mediendienste) im Hinblick auf sich verdndernde Marktgegebenheiten?,
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unter Hinweis auf die Richtlinie (EU) 2019/770 des Européischen Parlaments und des
Rates vom 20. Mai 2019 iiber bestimmte vertragsrechtliche Aspekte der Bereitstellung
digitaler Inhalte und digitaler Dienstleistungen!,

unter Hinweis auf die Richtlinie (EU) 2019/2161 des Européischen Parlaments und des
Rates vom 27. November 2019 zur Anderung der Richtlinie 93/13/EWG des Rates
sowie der Richtlinien 98/6/EG, 2005/29/EG und 2011/83/EU des Europdischen
Parlaments und des Rates zur besseren Durchsetzung und Modernisierung der
Verbraucherschutzvorschriften der Union?2,

unter Hinweis auf die Richtlinie 2011/83/EU des Europédischen Parlaments und des
Rates vom 25. Oktober 2011 {iber die Rechte der Verbraucher, zur Abdnderung der
Richtlinie 93/13/EWG des Rates und der Richtlinie 1999/44/EG des Europédischen
Parlaments und des Rates sowie zur Aufhebung der Richtlinie 85/577/EWG des Rates
und der Richtlinie 97/7/EG des Europédischen Parlaments und des Rates?,

unter Hinweis auf die Bekanntmachung der Kommission vom 29. Dezember 2021 mit
dem Titel ,,Leitlinien zur Auslegung und Anwendung der Richtlinie 2005/29/EG des
Européischen Parlaments und des Rates iiber unlautere Geschéftspraktiken von
Unternchmen gegeniiber Verbrauchern im Binnenmarkt*4,

unter Hinweis auf die Bekanntmachung der Kommission vom 29. Dezember 2021 mit
dem Titel ,,Leitlinien zur Auslegung und Anwendung der Richtlinie 2011/83/EU des
Européischen Parlaments und des Rates iiber die Rechte der Verbraucher*>,

unter Hinweis auf die Eignungspriifung (,,Fitness-Check*) des EU-Verbraucherrechts in
Bezug auf die digitale Fairness, die von der Kommission am 17. Mai 2022 mit einer
Aufforderung zur Einreichung von Stellungnahmen in die Wege geleitet wurde,

unter Hinweis auf die Verordnung (EU) 2016/679 des Europdischen Parlaments und des
Rates vom 27. April 2016 zum Schutz natiirlicher Personen bei der Verarbeitung
personenbezogener Daten, zum freien Datenverkehr und zur Authebung der Richtlinie
95/46/EG (Datenschutz-Grundverordnung)®,

unter Hinweis auf die Verordnung (EU) 2022/2065 des Européischen Parlaments und
des Rates vom 19. Oktober 2022 iiber einen Binnenmarkt fiir digitale Dienste und zur
Anderung der Richtlinie 2000/31/EG (Gesetz iiber digitale Dienste)’,

unter Hinweis auf seine EntschlieBung vom 12. Mirz 2009 zu dem Schutz der
Verbraucher, insbesondere Minderjahriger, bei der Nutzung von Videospielen?,

unter Hinweis auf seine EntschlieBung vom 20. November 2012 zum Kinderschutz in
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der digitalen Welt!,

unter Hinweis auf seinen Standpunkt vom 28. Mérz 2019 zu dem Vorschlag fiir eine
Verordnung des Europdischen Parlaments und des Rates iiber das Programm Kreatives
Europa (2021 bis 2027) und zur Aufhebung der Verordnung (EU) Nr. 1295/20132 ,

unter Hinweis auf die Schlussfolgerungen des Rates vom 13. April 2022 zum Aufbau
einer europdischen Strategie fiir das Okosystem der Kultur- und Kreativwirtschaft® ,

unter Hinweis auf die Studie der Fachabteilung fiir Wirtschaft, Wissenschaft und
Lebensqualitét der Generaldirektion Interne Politikbereiche des Européischen
Parlaments vom Juli 2020 mit dem Titel ,,Lootboxen in Online-Spielen und ihre
Wirkung auf Verbraucher, insbesondere junge Verbraucher®,

gestlitzt auf Artikel 54 seiner Geschéftsordnung,

unter Hinweis auf den Bericht des Ausschusses fiir Binnenmarkt und Verbraucherschutz
(A9-0300/2022),

in der Erwigung, dass Videospiele von Menschen aller Altersgruppen in Europa
gespielt werden, wobei die Hélfte aller Europder zwischen sechs und 64 Jahren
Videospiele spielt und die grofite Altersgruppe 45 bis 64 Jahre alt ist; in der Erwdgung,
dass 73 % der Kinder im Alter von sechs bis zehn Jahren, 84 % der Elf- bis
Vierzehnjdhrigen und 74 % der Jugendlichen im Alter von 15-24 Jahren Videospiele

in der Erwdgung, dass die europdische Videospielbranche die am schnellsten wachsende
Kultur- und Kreativbranche in Europa ist, mit einer geschétzten europdischen
Marktgrofe von 23,3 Mrd. EUR im Jahr 2020 und mit einem hoheren weltweiten
Umsatz als Musik- und Filmunternehmen’; in der Erwigung, dass diese Branche grof3es
Potenzial fiir Wachstum und die Schaffung von Arbeitspldtzen birgt und zum digitalen
Binnenmarkt Europas beitrigt; in der Erwédgung, dass die Videospielbranche die einzige
Kultur- und Kreativbranche ist, die wihrend der COVID-19-Krise ein Umsatzwachstum

in der Erwdgung, dass Videospiele im Vergleich zu Computerprogrammen einen
einzigartigen schopferischen Wert haben, wie der Gerichtshof der Europédischen Union
anerkannt hat’, und durch die Richtlinie 2009/24/EG {iiber den Rechtsschutz von
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Interactive Software Federation of Europe and European Games Developer Federation,
»Key facts from 2021: Video games — a force for good*, abgerufen am 19. Dezember
2022.
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Computerprogrammen' und die Richtlinie 2001/29/EG zur Harmonisierung bestimmter
Aspekte des Urheberrechts und der verwandten Schutzrechte in der
Informationsgesellschaft?, auf der die Wertschopfungskette beruht, geschiitzt sind;

in der Erwdgung, dass die Videospielbranche trotz ihrer zentralen Rolle im
europdischen kulturellen und kreativen Gesamtgefiige im Vergleich zu anderen
Medienbranchen, insbesondere zu Filmen und anderen audiovisuellen Produkten, die im
Allgemeinen mehr Finanzmittel erhalten und als Modell fiir die Ausgestaltung von
Vorschriften und der Strategien im Zusammenhang mit Videospielen dienen, von den
politischen Entscheidungstrdgern nach wie vor vernachléssigt wird, wobei es sich um
einen Ansatz handelt, bei dem die Unterschiede zwischen diesen Branchen nicht
beriicksichtigt werden,;

in der Erwdgung, dass sich die europidische Videospielbranche hauptsichlich aus
kleinen und mittleren Unternehmen (KMU) und Start-up-Unternehmen zusammensetzt,
die eine wichtige Rolle im Hinblick auf Innovation und Wachstum in dieser Branche
spielen® ;

in der Erwdgung, dass die Videospielbranche iiber eine vollstindige
Wertschopfungskette verfiigt, die auf Innovation und Kreativitét beruht und in der ein
breites Spektrum an Fahigkeiten und Kenntnissen zusammengefiihrt wird; in der
Erwigung, dass die technologischen Entwicklungen in der Online-Videospielbranche
zunehmend an Bedeutung gewinnen und auch auf andere Branchen und Industriezweige
wie etwa Bauwesen, Design, Einzelhandel, Bildung, Marketing, virtuelle/erweiterte
Realitdt und Online-Shopping tlibergreifen;

in der Erwigung, dass einige der Unternehmen in der Branche Inhalte verwenden, die
von Minderjdhrigen und kleinen Kindern erstellt wurden; in der Erwédgung, dass
MafBnahmen ergriffen werden sollten, um Minderjdhrige und kleine Kinder davor zu
schiitzen, dass sie als Autoren von Online-Spielen kommerziell ausgenutzt werden?;

in der Erwigung, dass Videospiele neben anderen Unterhaltungsaktivititen eine der
beliebtesten Formen der Unterhaltung in Europa sind, wobei eine Eurobarometer-Studie
aus dem Jahr 2019 ergab, dass 27 % der Europderinnen und Européder mindestens
einmal im Monat online Spiele spielen, verglichen mit 48 %, die Musik streamen und
47 %, die sich Filme oder Fernsehsendungen auf Online-Plattformen ansehen;

in der Erwigung, dass das Funktionieren von Online-Spielen von der Konnektivitét
abhéngt, da diese fiir ein stabiles und hochwertiges Spielerlebnis unerlisslich ist; in der
Erwidgung, dass die Zufriedenheit der Européer mit den Upload- und Download-
Geschwindigkeiten ihrer Internetverbindungen europaweit variiert und in einigen
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Mitgliedstaaten tiber 90 %, in anderen jedoch nur 65 % betragt'; in der Erwédgung, dass
in landlichen Gebieten die Unzufriedenheit der Befragten mit ihrer Internetverbindung
30 % hoher ist als in stidtischen Gebieten;

in der Erwdgung, dass Online-Videospiele auf vielen verschiedenen Geréten gespielt
werden konnen und eine Reihe von Funktionen, Designoptionen und Tools wie
Mehrspielermodus, Echtzeit-Voice-Chat-Systeme, Online-Shopping, erweiterte
Realitit, virtuelle Realitét, kostenlose oder kostenpflichtige herunterladbare Inhalte,
Abonnements und Lootboxen genutzt werden konnen, die das Spielerlebnis fiir die
Spieler pragen konnen; in der Erwédgung, dass nicht bei allen Videospielen eine Online-
Interaktion mit anderen Spielern mdoglich ist; in der Erwigung, dass es Instrumente der
elterlichen Kontrolle gibt, mit denen die Moglichkeit der Interaktion mit anderen
Spielern unterbunden werden kann;

in der Erwigung, dass sogenannte Lootboxen, die offenbar zufillige Gegenstdnde
enthalten, in der Regel iiber das Spiel zuginglich sind oder mit echtem Geld bezahlt
werden konnen; in der Erwégung, dass sie unter Verwendung von Spieldesigns verkauft
werden konnen, die gemeinhin als Dark Patterns bekannt sind, was negative
psychologische und finanzielle Folgen durch ungewollte oder unkontrollierte Kédufe
haben konnte, insbesondere fiir Minderjéhrige und kleine Kinder; in der Erwédgung, dass
es in den Niederlanden ein laufendes Gerichtsverfahren iiber die Mafinahmen gibt, die
fiir Lootboxen gelten sollen; in der Erwédgung, dass die Slowakei ebenfalls priift, welche
MafBnahmen zu ergreifen sind; in der Erwédgung, dass das diesbeziigliche Fehlen eines
harmonisierten Ansatzes zu einer Fragmentierung des Videospielmarktes in der EU
fiihrt; in der Erwdgung, dass es auf europidischer Ebene keine spezifischen
Verbraucherschutzmechanismen gibt, die den Schutz aller Spieler, insbesondere von
Minderjihrigen und kleinen Kindern, in Bezug auf kostenpflichtige Lootboxen
sicherstellen,;

in der Erwigung, dass sich die Spielebranche in den letzten Jahrzehnten von einem
Spielhallen- und Box-Einnahmemodell zu einem mittlerweile weitverbreiteten ,,Games-
as-a-Service“-, ,,Pay-to-Win*- oder Freemium-Geschéftsmodell entwickelt hat; in der
Erwidgung, dass sich die Preise fiir Spiele trotz steigender Entwicklungskosten
stabilisiert haben, da es moglich ist, diese Kosten iiber Spielerweiterungen
weiterzugeben; stellt jedoch fest, dass die Kosten fiir ein erweitertes Spielerlebnis mit
der Zeit erheblich steigen kdnnen;

in der Erwdgung, dass einige Online-Videospiele darauf abzielen, ihre Nutzer durch
Datenerhebung und Werbung zu monetarisieren, was einen Anreiz dafiir schafft, die
Nutzer, einschlieBlich Minderjdhrige und kleine Kinder, dazu zu bringen, moglichst viel
Zeit mit dem jeweiligen Spiel zu verbringen;

in der Erwdgung, dass eine iiberméfige Nutzungsdauer von Online-Videospielen, die
durch ein manipulatives Design noch begiinstigt wird, zu einer Abhéngigkeit und
»dpielsucht fiihren kann, wie sie in der Internationalen statistischen Klassifikation der
Krankheiten der Weltgesundheitsorganisation (WHO)? definiert wird,;

Kantar auf Antrag der Europédischen Kommission, ,,Special Eurobarometer — Report —
E-Communications in the Single Market®, Juni 2021.
WHO, ,,Gaming disorder®, abgerufen am 15. Dezember 2022.
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in der Erwigung, dass beim Spielen von Videospielen, insbesondere im Hinblick auf
Minderjéhrige und kleine Kinder, und zwar unabhéngig davon, wieviel Zeit mit dem
Spielen verbracht wird, Probleme im Zusammenhang mit dem Verbraucherschutz
auftreten konnen;

in der Erwigung, dass Minderjéhrige und kleine Kinder unter der Aufsicht ihrer Eltern
und Betreuer das Recht haben, auf eine Art und Weise an der digitalen Welt
teilzunehmen, die mit den sich entwickelnden Fihigkeiten von Kindern vereinbar ist;

in der Erwigung, dass in Artikel 31 des Ubereinkommens der Vereinten Nationen iiber
die Rechte des Kindes festgelegt ist, dass alle Kinder das Recht haben, zu spielen und
das kulturelle Leben und die kulturellen Aktivitdten entsprechend ihrem Alter frei und
in vollem Umfang zu erleben;

in der Erwdgung, dass Spieler durch In-Game-Kéaufe beispielsweise kosmetische Items,
wie zum Beispiel Skins, oder Inhalte erhalten kdnnen, die ihnen einen Spielvorteil
verschaffen, Werbung umgehen, Abklingzeiten entfernen oder libermiBige Wartezeiten
vermeiden und dem ,,Grinding* entgehen;

in der Erwdgung, dass die Mehrheit der Eltern irgendeine Form der elterlichen
Kontrolle nutzt; in der Erwégung, dass sich die meisten Eltern aufgrund der Zeit, die ihr
Kind fiir Videospiele aufwendet, und der Risiken, dass ihr Kind schédlichen Inhalten,
Einschiichterung, dem Kontakt mit fremden Erwachsenen und In-Game-Kéufen
ausgesetzt ist, Sorgen machen;

in der Erwdgung, dass viele Eltern in Europa das PEGI-System (Pan-European Game
Information) kennen und die PEGI-Kennzeichnung niitzlich finden, um zu entscheiden,
ob sie ein Spiel fiir ihre Kinder kaufen sollen oder nicht';

in der Erwdgung, dass aus den Zahlen der Branche hervorgeht, dass die mit
Videospielen zugebrachte Zeit insgesamt stabil ist, da die Europder im Jahr 2021
durchschnittlich neun Stunden wochentlich Videospiele gespielt haben, wéhrend es
2020 noch 9,5 Stunden waren, 8,6 Stunden im Jahr 2019, 8,8 Stunden im Jahr 2018 und
9,2 Stunden im Jahr 20172; in der Erwégung, dass Videospielen nach wie vor weniger
Zeit gewidmet wird als anderen Aktivitdten vor dem Bildschirm, wie zum Beispiel dem
Fernsehen, wofiir 2020 durchschnittlich 25 Stunden wochentlich aufgewandt wurden;

in der Erwigung, dass Gesundheit ein Zustand des vollstdndigen korperlichen, geistigen
und sozialen Wohlbefindens und nicht nur des Freiseins von Krankheit oder Gebrechen
ist; in der Erwégung, dass die psychische Gesundheit und psychisches Wohlergehen
miteinander verkniipft sind und in allen Bereichen wie Bildung, Gesundheit,
Beschiftigung und soziale Inklusion berticksichtigt werden miissen; in der Erwédgung,
dass Videospiele wichtige Instrumente zur Férderung der psychischen Gesundheit und
des Wohlbefindens sein kdnnen und genutzt werden konnen, um Fortschritte in diesen
Bereichen zu erzielen sowie zur Entwicklung von Fihigkeiten beizutragen, die in einer

Interactive Software Federation of Europe and European Games Developer Federation,
»Key Facts 2020: The year we played together*, 24. August 2021.

Interactive Software Federation of Europe and European Games Developer Federation,
»Key facts from 2021: Video games — a force for good*, abgerufen am 19. Dezember
2022.
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digitalen Gesellschaft und fiir den Aufbau des digitalen Binnenmarktes unerldsslich
sind;

in der Erwigung, dass im Jahr 2019 20 % der Beschiftigten in der Videospielbranche
Frauen waren; in der Erwigung, dass die mangelnde Reprédsentation von Frauen in den
Bereichen Mathematik, Ingenieurwesen, Naturwissenschaft und Technik, einschlielich
der Videospielbranche, ein bekanntes und systemisches Problem ist, sowohl in der
Branche selbst als auch in der libersexualisierten Darstellung vieler weiblicher
Charaktere im Rahmen der Spielgestaltung; in der Erwagung, dass 37 % der jungen
Spielerinnen aufgrund ihres Geschlechts in Online-Mehrspieler-Spielen beldstigt
werden'; in der Erwdgung, dass trotz der unternommenen Bemithungen um eine
akkurate, gleichberechtigte und nicht stereotype Darstellung von Frauen in
Videospielen weitere Fortschritte erzielt werden miissen, die mit der gleichberechtigten
Prasenz von Frauen in allen Positionen der Wertschopfungskette sowie mit der
Bekdmpfung von sexuellem Missbrauch und Diskriminierung einhergehen;

in der Erwdgung, dass Menschen mit Behinderungen im Jahr 2020 ein Fiinftel der EU-
Bevoélkerung ausmachten; in der Erwigung, dass sich die Union fiir die Verbesserung
der sozialen und wirtschaftlichen Situation dieser Menschen einsetzt, auch online; in der
Erwidgung, dass es bestimmte Behinderungen gibt, die bei Online-Videospielen
besonders beeintrachtigend sein konnen, etwa Farbblindheit, Sehbeeintrachtigungen
oder Beeintrachtigungen der Handmobilitdt; in der Erwigung, dass 10 % der
minnlichen Bevolkerung von Farbblindheit betroffen sind;

Online-Videospiele in der EU

l.

betont den Wert von Videospielen sowohl fiir das Online- als auch fiir das Offline-
Spielen als beliebte Form der Unterhaltung, die von einer betrdchtlichen Anzahl von
Menschen aller Altersgruppen aus allen EU-Mitgliedstaaten genossen wird, und als
kulturelles Ausdrucksmittel fiir ihre Urheber, einzelne Spieler und grof3ere
Spielgemeinschaften;

betont, dass die Videospielbranche der Europdischen Union ein hochinnovativer
digitaler Industriezweig ist und iiber 90 000 direkte Arbeitsplédtze in Europa auf die
Branche entfallen; betont, dass die Videospielbranche zahlreichen Kulturschaffenden
wie Spielentwicklern, Designern, Autoren, Musikproduzenten und anderen Kiinstlern
immer mehr neue Beschiftigungsmdglichkeiten bietet, was bei allen Maflnahmen der
Union in diesem Bereich, insbesondere bei Finanzierungsmafinahmen, bedacht werden
sollte; betont, dass Videospiele sowohl fiir die Digital- als auch die Kulturbranche von
Bedeutung sind, da sie auch einen wesentlichen Teil des kulturellen und kreativen
Gesamtgefiiges darstellen und iiber 50 % des Mehrwerts des gesamten EU-Markts fiir
audiovisuelle Inhalte ausmachen;

hebt die wichtige Rolle der Videospielbranche fiir die Férderung der Innovation in
Europa hervor; betont, dass die Videospielbranche zur Entwicklung neuer Technologien
wie etwa der kiinstlichen Intelligenz sowie der Technologien fiir die virtuelle und die

Schriftliche Stellungnahme der Anti-Defamation League an den Gemischten Ausschuss
zum Entwurf des Gesetzes zur Online-Sicherheit des britischen Parlaments (OSB0030),
»How Algorithms Influence Harmful Online Conduct®, September 2021.
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erweiterte Realitdt beigetragen hat;

verweist auf die Bedeutung von KMU in der europédischen Wertschopfungskette fiir
Videospiele und die weltweite Bedeutung vieler europdischer Unternehmen, die fiir den
Konsolen- und PC-Markt sowie den Mobile-Gaming-Markt entwickeln; bringt seine
Enttduschung dariiber zum Ausdruck, dass dieser internationale Erfolg und diese
kulturelle Strahlkraft hiufig ignoriert werden, wenn die europidische Spitzenreiterrolle
bei digitalen Technologien und Diensten zur Sprache kommt;

begriifit das vom Europdischen Parlament vorgeschlagene Pilotprojekt ,,Den Wert einer
europdischen Spielegesellschaft verstehen®, mit dem umfassende Daten erhoben werden
sollen, um politische Entscheidungen zu unterfiittern, die diese Branche betreffen; stellt
fest, dass zu den Problemen, mit denen die Branche konfrontiert ist, die
Talententwicklung und -bindung, ein komplexer und zersplitterter Rechtsrahmen auf
einem globalen Markt, der Zugang zu Finanzmitteln und die sozialen und kulturellen
Auswirkungen von Videospielen zéhlen;

Den Verbraucherschutz bei Online-Videospielen stirken

6.

betont, dass der Verbraucherschutz von wesentlicher Bedeutung ist, um fiir ein sicheres
und vertrauenswiirdiges Online-Umfeld fiir Videospiele und Spieler zu sorgen, und dass
der Aufbau von Vertrauen unter den Verbrauchern das wirtschaftliche Wachstum der
Videospielbranche fordern kann; ist jedoch der Ansicht, dass der Verbraucherschutz
weiter verbessert werden konnte; fordert die Kommission auf, im Rahmen der
laufenden Eignungspriifung des EU-Verbraucherrechts Fragen des Verbraucherschutzes
bei Online-Videospielen zu beriicksichtigen, um online wie offline fiir das gleiche MaR3
an Fairness zu sorgen;

stellt fest, dass der Besitzstand im Bereich des EU-Verbraucherrechts einen starken
Verbraucherschutz vorsieht, der auch auf Videospiele voll anwendbar ist; nimmt die
Bekanntmachung der Kommission vom 29. Dezember 2021 {iber unlautere
Geschiéftspraktiken im binnenmarktinternen Geschéftsverkehr zwischen Unternehmen
und Verbrauchern zur Kenntnis, die Leitlinien fiir die Anwendung des EU-
Verbraucherrechts in Bezug auf WerbemalBBnahmen und Werbung in Spielen, auch fiir
Kinder, In-Game-Kéufe und das Vorhandensein bezahlter zuféllig generierter Inhalte
enthdlt; weist jedoch darauf hin, dass es eines kohdrenten und abgestimmten Konzepts
der Mitgliedstaaten und Verbraucherschutzbehdrden bedarf, damit eine Fragmentierung
des Binnenmarkts verhindert wird und die Verbraucher in Europa geschiitzt werden;

fordert die Kommission und die nationalen Verbraucherschutzbehérden im Rahmen des
Kooperationsnetzes fiir den Verbraucherschutz auf, dafiir zu sorgen, dass das
europdische Verbraucherrecht im Bereich der Videospiele uneingeschrinkt eingehalten
und durchgesetzt wird;

stellt fest, dass es Online-Videospielplattformen gibt, die es Spielern, auch
Minderjdhrigen und kleinen Kindern, ermoglichen, mit den vom Entwickler zur
Verfligung gestellten und ihm gehdrenden Tools eigene Spiele zu kreieren; fordert die
Kommission auf, erforderlichenfalls Regulierungsmafinahmen zu ergreifen, um die
Nutzer, insbesondere Minderjéhrige und kleine Kinder, vor rechtswidrigen Praktiken zu
schiitzen, an denen diese Plattformen beteiligt sein konnten;
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begriifit die Tatsache, dass die Richtlinie (EU) 2019/770 ab Januar 2022 fiir
Videospiele, einschlieBlich kostenloser Spiele, gelten wird und somit einen zusétzlichen
Schutz fiir die Verbraucher darstellen wird; bedauert jedoch, dass einige Mitgliedstaaten
die Richtlinie noch nicht umgesetzt haben, und fordert diese Mitgliedstaaten
nachdriicklich auf, sie unverziiglich anzuwenden, um einen besseren Verbraucherschutz
in der gesamten Union sicherzustellen; fordert die Kommission auf, den Prozess der
Umsetzung der Richtlinie genau zu {iberwachen, einen engen Dialog mit den
Mitgliedstaaten zu fiihren, die bei der Umsetzung der Richtlinie im Riickstand sind, und
erforderlichenfalls die Einleitung von Vertragsverletzungsverfahren in Erwidgung zu
ziehen;

begriifit die Entwicklung und Einfiihrung von Instrumenten zur elterlichen Kontrolle,
mit denen Inhalte und Videospiele nach Alter gefiltert, die mit den Spielen zugebrachte
Zeit iiberwacht, Online-Kidufe deaktiviert oder begrenzt und die Kommunikation mit
anderen Personen oder die Darstellung von Inhalten, die von anderen Spielern erstellt
wurden, eingeschriankt werden kann bzw. konnen; weist darauf hin, dass die elterliche
Kontrolle auf der Ebene der Plattformen nicht die einzige Methode ist, die Eltern nutzen
konnen, um den Zugang ihrer Kinder zu Inhalten zu tiberwachen und zu steuern; stellt
jedoch fest, dass Eltern, selbst wenn sie solche Hilfsmittel zur Verfiigung haben, diese
moglicherweise nicht kennen oder bei ihrer Nutzung auf Probleme sto3en kdnnen, was
ihre Effizienz schmalert; ist der Ansicht, dass die Verantwortung fiir die Entwicklung
solcher Mechanismen bei der Branche liegt; ist der Ansicht, dass solche Mechanismen
einfach zu benutzen, zu verstehen und einzurichten sein miissen und dass sie
standardmafBig voreingestellt den Verbraucher schiitzen miissen; ist der Ansicht, dass
sowohl die Eltern als auch die Branche fiir die Umsetzung der elterlichen Kontrolle
verantwortlich sind; fordert die Einfiihrung von Mechanismen, die eine strengere
elterliche Kontrolle dariiber ermoglichen, wie viel Zeit und Geld Minderjahrige und
junge Kinder fiir Spiele aufwenden, wobei die Rechte Minderjéhrigen gewahrt bleiben
miissen und sie in ihrer Entwicklung nicht beeintréchtigt werden diirfen; fordert
Plattformen auf, starker fiir die Nutzung solcher Tools zu sensibilisieren und besser iiber
dieses Thema zu informieren; fordert die Kommission und die Mitgliedstaaten auf,
offentliche und private Aufklarungs- und Informationskampagnen zu unterstiitzen, die
sich an Eltern und Betreuer richten, um diese iliber die vorhandenen Instrumente wie die
PEGI-Telefonanwendung zu informieren und deren Nutzung zu fordern;

weist darauf hin, dass es in der Videospielbranche eine Vielzahl von Geschéftsmodellen
gibt; weist darauf hin, dass einige Online-Videospiele ithren Nutzern In-Game-Kéufe
unter Verwendung von In-Game-Wiahrungen anbieten, die entweder mit echtem Geld
gekauft oder im Spiel verdient werden kdnnen, um Items durch Lootboxen oder
sonstige offenbar zufillige In-Game-Kéaufe zu erhalten, deren Inhalt der Spieler vor der
Zahlung nicht kennen kann; weist darauf hin, dass es verschiedene Arten von
Lootboxen gibt!, und stellt fest, dass solche Systeme nicht ohne Folgen fiir die
Verbraucher bleiben und dass Spiele mit einem Pay-to-Win-Modell, insbesondere mit
aggressiven Pay-to-Win-Modellen, oder mit Modellen, die beliebte Inhalte hinter
Bezahlschranken verstecken, negative Reaktionen der Spielergemeinschaften

Die Arten von Lootboxen unterscheiden sich unter anderem in Abhingigkeit von
verschiedenen Bedingungen fiir deren Erhalt (Wartezeit, Anzeige von Werbung,
Bezahlung mit echtem Geld), der Belohnung, ihrer Transparenz, den Chancen, das Item
zu erhalten, und der Moglichkeit, das erhaltene Item in In-Game-Waihrung oder echtes
Geld umzuwandeln.
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hervorgerufen haben, was zu negativen Kritiken und sogar zu Anderungen an Spielen
vor oder kurz nach ihrer Veroffentlichung gefiihrt hat;

betont, dass In-Game-Kéufe schon seit vielen Jahren in Videospielen existieren;
unterstiitzt die vor Kurzem von der Kommission verabschiedeten Leitlinien zur
Richtlinie tiber unlautere Geschaftspraktiken!, die die Vorschriften im Hinblick auf
kostenpflichtige offenbar zufillige Items, die in Videospielen vorkommen, erldutern;
betont, dass im Rahmen von In-Game-Kaufsystemen auch die Richtlinie iiber unlautere
Geschiftspraktiken und die kiirzlich verabschiedeten Leitlinien eingehalten werden
mussen, um sicherzustellen, dass sie nicht zu schidlichen Praktiken fiir Verbraucher,
insbesondere fiir Minderjéhrige und kleine Kinder, fithren; fordert, dass die Richtlinie
iiber unlautere Geschéftspraktiken eingehalten und ziigig umgesetzt wird, um den
Verbraucherschutz im Binnenmarkt sicherzustellen, insbesondere fiir Minderjéhrige und
kleine Kinder;

nimmt die von ihm in Auftrag gegebene Studie iiber Lootboxen und ihre Auswirkungen
auf Verbraucher, insbesondere Minderjdhrige und kleine Kinder, zur Kenntnis; stellt
fest, dass in der Studie empfohlen wird, Lootboxen unter dem Gesichtspunkt der
Verbraucherschutzgesetzgebung zu untersuchen, um schédliche Auswirkungen und
ausbeuterische Praktiken von Lootboxen zu verhindern, insbesondere in Bezug auf
Minderjahrige und kleine Kinder; fordert die Kommission auf, die Art und Weise, wie
Lootboxen verkauft werden, zu untersuchen und die notwendigen Schritte zu
unternehmen, um ein gemeinsames européisches Konzept fiir Lootboxen zu schaffen,
das einen angemessenen Schutz der Verbraucher, insbesondere von Minderjéhrigen und
kleinen Kindern, sicherstellt?;

weist darauf hin, dass einige Spieldesigns, die fiir In-Game-Kéufe verwendet werden,
bewusst manipulativ und ausbeuterisch sind, da aggressive Geschiftspraktiken
eingesetzt werden, die die Wahlfreiheit der Verbraucher erheblich beeintrdchtigen und
sie dazu animieren, finanzielle Entscheidungen zu treffen, die sie andernfalls nicht
getroffen hétten; stellt fest, dass solche Praktiken gemdl der Richtlinie (EU) 2019/2161
eindeutig verboten sind; fordert die Entwickler und Anbieter von Videospielen auf,
dafiir zu sorgen, dass Spiele, die sich an Minderjdhrige richten, die Rechte von
Minderjahrigen und kleinen Kindern wahren, auch in Bezug auf Datenschutz, gezielte
Werbung und manipulative Praktiken; ist der Ansicht, dass Minderjéhrige und
Kleinkinder beim Spielen von Online-Videospielen ein Schutzniveau genieflen sollten,
das dem im Gesetz iiber digitale Dienste vorgesehene Schutzniveau entspricht;

stellt fest, dass neben In-Game-Kaufsystemen und kostenpflichtigen zufélligen Items
auch andere irrefiihrende Designelemente in Videospielen vorkommen, die das
Verhalten der Verbraucher beeinflussen konnen; fordert die nationalen Beh6rden auf,
die europidischen und nationalen Verbraucherschutzgesetze wirksam durchzusetzen,

Richtlinie 2005/29/EG des Européischen Parlaments und des Rates vom 11. Mai 2005
iiber unlautere Geschéftspraktiken im binnenmarktinternen Geschéftsverkehr zwischen
Unternehmen und Verbrauchern und zur Anderung der Richtlinie 84/450/EWG des
Rates, der Richtlinien 97/7/EG, 98/27/EG und 2002/65/EG des Europdischen
Parlaments und des Rates sowie der Verordnung (EG) Nr. 2006/2004 des Européischen
Parlaments und des Rates (ABI. L 149 vom 11.6.2005, S. 22).

Forbrukerradet, ,,Insert coin —How the gaming industry exploits consumers using loot
boxes®, 31. Mai 2022.
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insbesondere die Richtlinie {iber unlautere Geschéftspraktiken und die entsprechenden
Leitlinien dazu, die bestimmte Dark Patterns, aggressive Marketingpraktiken und
irrefiihrende Transparenz in Bezug auf Informationen, die den Verbrauchern zur
Verfligung gestellt werden miissen, verbieten; fordert die Kommission dariiber hinaus
auf, diese Punkte, insbesondere Dark Patterns, im Rahmen der laufenden
Eignungspriifung des EU-Verbraucherrechts in Bezug auf die digitale Fairness weiter
zu bewerten und angemessene Initiativen vorzulegen, wenn dies fiir notwendig erachtet
wird;

betont, dass Entwickler von Online-Spielen, die sich an Minderjéhrige und kleine
Kinder richten, deren Alter, Rechte und Schutzbediirftigkeit beriicksichtigen miissen;
betont, dass sie in Bezug auf Sicherheit, Schutz, Privatsphére und Zeitbegrenzung die
hochstmoglichen Standards konzeptionell und standardmiBig erfiillen miissen, und stellt
fest, dass Eltern nicht nur die Standards ergédnzen, sondern auch eine wichtige Rolle
beim Schutz von Minderjéhrigen und kleinen Kindern beim Spielen von Videospielen
iibernehmen konnen; weist jedoch darauf hin, dass die Spielebranche
Sensibilisierungskampagnen und Unterstiitzung in Bezug auf die Verwendung
geeigneter Tools anbieten und Informationen zum besseren Schutz von Minderjéhrigen
und kleinen Kindern zur Verfiigung stellen sollten;

hebt hervor, dass Videospiele sowohl Spielmaterial als auch Kunstwerke mit
kulturellem Wert sind;

betont, dass die Verbraucher iiber alle notwendigen Informationen zu einem Online-
Videospiel verfiigen sollten, auch iiber das Vorhandensein von In-Game-Kéufen wie
Lootboxen und anderen offenbar zufélligen In-Game-Kéaufen, und dass sie sich vor
Spielbeginn und wihrend des Spiels iiber die Art des Inhalts im Klaren sein sollten, und
betont, dass diese Informationen vor dem Kauf des Spiels und vor jedem In-Game-Kauf
fiir alle Verbraucher deutlich sichtbar und leicht verstindlich sein sollten, um die
Verbraucher, insbesondere Minderjdhrige und kleine Kinder, besser zu schiitzen und
Eltern dabei zu helfen, die Kosten zu verstehen und zu kontrollieren; weist darauf hin,
dass bei der Verwendung virtueller Wahrungen in Online-Spielen deren Wert in realer
Wihrung den Verbrauchern bei jedem Kauf klar und deutlich angezeigt werden sollte;
weist darauf hin, dass das Fehlen einer solchen Information geméR der Richtlinie (EU)
2019/2161 eindeutig verboten ist;

weist darauf hin, dass in Online-Videospielen, in denen den Spielern die Option geboten
wird, einen Vorteil als Gegenleistung fiir Zahlungen in ,,Pay-to-Win*“-Modellen zu
erhalten, vor Spielbeginn deutlich auf diese Funktion hingewiesen werden muss; betont,
dass derartige ,,Pay-to-Win“-Modelle zwischen den Spielern zu einer Diskrepanz
aufgrund der ihnen zur Verfiigung stehenden finanziellen Mittel fiihren konnen; fordert
daher, dass Spiele, in denen solche Modelle zum Einsatz kommen, einen Spielmodus
ohne ,,Pay-to-Win“-Transaktionen enthalten;

begriifit, dass die Kommission im Rahmen der bevorstehenden Eignungspriifung der
Verbraucherschutzvorschriften die automatische Verlingerung von Abonnements und
Vertrdgen priifen wird; weist darauf hin, dass automatische Verldngerungen sowohl fiir
den Nutzer als auch fiir den Gewerbetreibenden von Vorteil sein konnen, da diese fiir
den Nutzer praktisch sind und fiir den Gewerbetreibenden den Aufwand fiir die
Teilnehmerverwaltung begrenzen; weist ferner darauf hin, dass automatische
Verldngerungen jedoch auch problematisch sein kdnnen, wenn sie entgegen dem Willen
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des Verbrauchers auf unbestimmte Zeit fortgesetzt werden; bestérkt sowohl die
Kommission in ihrer Priifung als auch die Gewerbetreibenden in ihrer
Unternehmenspolitik, bewdhrte Verfahren aus Mitgliedstaaten oder Unternehmen zu
beriicksichtigen, die bereits verbraucherfreundliche Mallnahmen zur automatischen
Verldngerung eingefiihrt haben; fordert die Kommission auf, auf EU-Ebene eine
Verpflichtung einzufiihren, wonach Gewerbetreibende den Nutzern beim Kauf einen
Opt-in-Vorschlag unterbreiten miissen, anstatt die automatische Verlangerung
standardméfig anzuwenden, eindeutige und leicht zugéngliche Informationen dariiber
bereitstellen miissen, wie automatische Verldngerungen jederzeit gekiindigt werden
konnen, und das Verfahren zur Kiindigung der automatischen Verldngerungen so
einfach und miihelos wie die Anmeldung gestalten miissen;

fordert von den Videospielentwicklern mehr Transparenz in Bezug auf die
Wabhrscheinlichkeiten bei Lootbox-Mechanismen, einschlieBlich
allgemeinverstdndlicher Informationen im Klartext dariiber, worauf die Algorithmen
trainiert sind;

betont, dass die Riickgabe- und Erstattungsgarantien ein Eckpfeiler der
Verbraucherrechte der Union sind und dass die Verbraucher bei Online-Kaufen das
gleiche Recht auf Riickgabe und Erstattung haben wie bei physischen Kéufen vor Ort;
stellt fest, dass fiir Online- und digitale Inhalte, unabhéngig davon, ob sie
heruntergeladen oder gestreamt werden, das Recht auf Riickerstattung gilt, wenn das
Produkt oder die Dienstleistung fehlerhaft ist oder wenn der Verbraucher nicht wie
erwartet Zugang zu dem Produkt erhélt; fordert die Gewerbetreibenden auf, die EU-
Verbraucherschutzvorschriften in vollem Umfang einzuhalten und klare, transparente
und zuverldssige Informationen dariiber bereitzustellen, wie ein Antrag auf Erstattung
gestellt oder vom Widerrufsrecht Gebrauch gemacht werden kann;

betont, dass Menschen mit Behinderungen in der Lage sein sollten, alle Arten von
Online-Videospielen zu spielen; hebt des Weiteren hervor, dass sowohl die technischen
und kommunikativen Merkmale von Online-Videospielen als auch alle einschlagigen
Informationen im Zusammenhang mit dem Spielen oder dem Kauf des Spiels inklusiv
und zugdnglich sein miissen; fordert die Kommission auf, Initiativen zur Verbesserung
der Zuginglichkeit von Online-Videospielen fiir Menschen mit Behinderungen
vorzulegen; bestdrkt die Anbieter von Online-Videospielen darin, Spiele barrierefrei zu
machen, indem sie die Barrierefreiheitsanforderungen im Sinne des Anhangs I der
Richtlinie (EU) 2019/882! anwenden;

weist darauf hin, dass ein Item, das in einem Videospiel erlangt wurde, in bestimmten
Féllen innerhalb des Spiels oder liber Websites Dritter gegen echtes Geld eingetauscht
werden kann, was im Widerspruch zu den Geschéftsbedingungen der
Videospielhersteller steht; fordert die nationalen Behorden auf, illegale Praktiken zu
unterbinden, die jedermann den Tausch, den Verkauf oder das Wetten auf Spieleseiten
ermoglichen; hebt hervor, dass solche Dienstleistungen nicht nur Fragen im
Zusammenhang mit dem Verbraucherschutz aufwerfen, sondern auch Geldwische
ermoOglichen konnten; fordert die Kommission auf, diese Praktiken zu untersagen; ist
der Ansicht, dass das Gesetz iiber digitale Dienste insbesondere im Wege der

Richtlinie (EU) 2019/882 des Européischen Parlaments und des Rates vom 17. April
2019 iiber die Barrierefreiheitsanforderungen fiir Produkte und Dienstleistungen (ABI.
L 151 vom 7.6.2019, S. 70).
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Anwendung der Verpflichtungen im Zusammenhang mit dem Grundsatz ,,Kennen Sie
Ihren Geschiftskunden* zur Losung dieses Problems beitragen kann;

ist besorgt dariiber, dass Goldfarming mit Zwangsarbeit und Ausbeutung in
Entwicklungsldandern sowie mit Geldwische in Verbindung gebracht werden kann;
fordert die Kommission auf, die Nutzung von Goldfarming im Zusammenhang mit
Finanzverbrechen und Menschenrechtsverletzungen zu bewerten und gegebenenfalls
geeignete Initiativen vorzulegen;

fordert die Kommission auf, eine europdische Videospielstrategie vorzulegen, die das
wirtschaftliche, soziale, bildungspolitische, kulturelle und innovative Potenzial dieser
Branche freisetzt, um sie in die Lage zu versetzen, eine fithrende Rolle auf dem
globalen Videospielmarkt zu iibernehmen; fordert die Kommission auf, bei der
bevorstehenden Eignungspriifung des EU-Verbraucherrechts in Bezug auf digitale
Fairness zu priifen, ob der derzeitige verbraucherrechtliche Rahmen ausreicht, um alle
verbraucherrechtlichen Fragen im Zusammenhang mit Lootboxen und In-Game-Kéiufen
zu kléren, und, falls dies nicht der Fall sein sollte, eine Gesetzesvorlage zur Anpassung
des derzeitigen EU-Verbraucherrechtsrahmens fiir Online-Videospiele vorzulegen oder
eine eigenstindige Gesetzesvorlage fiir Online-Videospiele vorzulegen, um einen
harmonisierten europdischen Rechtsrahmen zu schaffen, mit dem ein hohes Maf3 an
Verbraucherschutz, insbesondere fiir Minderjahrige und kleine Kinder, sichergestellt
wird; ist der Ansicht, dass in diesen Vorlagen gepriift werden sollte, ob eine
Verpflichtung zur standardméafigen Deaktivierung von In-Game-Zahlungen und
Lootbox-Mechanismen oder ein Verbot von kostenpflichtigen Lootboxen vorgeschlagen
werden sollte, um Minderjdhrige zu schiitzen, eine Fragmentierung des Binnenmarktes
zu vermeiden und sicherzustellen, dass die Verbraucher unabhéngig von ihrem
Wohnsitz von demselben Schutzniveau profitieren;

fordert die Kommission auf, die Moglichkeit zu priifen, von Anbietern von Online-
Videospielen, die sich an Minderjdhrige und kleine Kinder richten, zu verlangen, dass
sie auf der Grundlage der 4 C (,,Content, Contact, Conduct, Contract®) der
Risikoklassifizierung Ex-ante-Folgenabschéitzungen fiir Kinder erstellen und alle
festgestellten Risiken fiir die Rechte von Minderjdhrigen wirksam abmildern;

Zusdtzliche Vorteile und Risiken fiir Verbraucher

29.

hebt die grole Bedeutung der psychischen Gesundheit insbesondere von
Minderjahrigen und kleinen Kindern hervor; stellt fest, dass Videospiele wiahrend der
strengen Ausgangsbeschrankungen wihrend der COVID-19-Pandemie fiir Entlastung
sorgten; weist darauf hin, dass die Internetverbindungen dabei eine positive Rolle
gespielt haben, da die Europderinnen und Europder weiterhin kommunizieren,
interagieren und gemeinsam kreativ sein konnten, auch iiber Online-Videospiele; weist
darauf hin, dass Spiele Interaktionsmoglichkeiten fiir Personen bieten kdnnen, die in
ihrem realen Umfeld von sozialer Ausgrenzung oder Isolation betroffen sind; stellt fest,
dass dies insbesondere auf dltere Menschen zutrifft, die wiahrend der COVID-19-
Pandemie am meisten unter der Isolation gelitten haben; stellt fest, dass die
Weltgesundheitsorganisation der Ansicht ist, dass Online-Spiele ein wichtiges
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Instrument zur Pflege unserer Beziehungen zu anderen Menschen werden konnen';
weist auf die Vorteile plattformiibergreifender Online-Spiele sowohl fiir die
Nutzererfahrung, indem sie es den Spielern ermoglichen, auf einfache Weise iiber
verschiedene Plattformen hinweg miteinander in Kontakt zu treten, als auch fiir die
Spieleentwickler hin und fordert die Videospielbranche auf, sich nach besten Kriften
um eine moglichst umfassende Nutzung dieser Mdglichkeit zu bemiihen; nimmt
allgemein die Chancen und neuen Perspektiven zur Kenntnis, die die Moglichkeit, sich
kreativ auszudriicken, und der Zugang zu kulturellen Inhalten, insbesondere fiir
Minderjahrige und kleine Kinder, generieren; fordert die Kommission auf, sich
weiterhin fiir die Verbesserung der digitalen Infrastruktur in Europa einzusetzen, die
nicht nur die Kreativbranche bei der Entwicklung hochwertiger Inhalte unterstiitzt,
sondern auch den Zugang der européischen Biirgerinnen und Biirger zu diesen kulturell
bedeutenden Werken;

ist der Ansicht, dass Videospiele fiir viele Menschen nicht nur als Freizeitbeschaftigung,
sondern auch als geistige Ubung dienen, z. B. durch das Lésen anspruchsvoller
Aufgaben und Ritsel, Wettbewerbe mit anderen Spielern, die ein hohes Maf3 an
Konzentration erfordern, und die Entwicklung von Féhigkeiten wie Problemlosung,
rdumliche und Hand-Augen-Koordination, Teamarbeit, Sehvermdgen und Schnelligkeit
fordern;

schlégt vor, jéhrlich einen EU-Preis fiir Online-Videospiele im Parlament in Briissel zu
verleihen — den Européischen Preis fiir Online-Videospiele —, um die Bedeutung der
Unternehmen, die Online-Videospiele herstellen und von denen viele KMU sind, fiir
den europdischen digitalen Binnenmarkt im Hinblick auf Beschiftigung, Wachstum,
Innovation und Forderung der europdischen Werte Innovation hervorzuheben; ist der
Ansicht, dass der Preis darauf abzielen sollte, Online-Videospiele zu fordern, die die
Rechte der Verbraucher achten oder die einen positiven Einfluss auf bestimmte
Bereiche haben, wie z. B. Bildung oder die Entwicklung von Féahigkeiten;

begriilt das innovative EU-Forschungsprojekt ,,Kids Online®, bei dem hochwertige
Daten aus ganz Europa zur Sichtweise von Kindern in Bezug auf ihre Online-
Erfahrungen erhoben werden; fordert hiufigere Aktualisierungen dieser weltweit
fiihrenden Initiative; fordert die Kommission auf, diese und dhnliche Initiativen in
Zukunft zu finanzieren;

betont, dass Online-Videospiele fiir die Bildung wichtig sind, da sie ein niitzliches
Hilfsmittel wahrend des Lernprozesses sein konnen, und dass viele Spiele speziell zu
Bildungszwecken entwickelt wurden, z. B. um Diskussionen liber gesellschaftliche
Fragen anzustoBen oder um das Versténdnis historischer oder kultureller Ereignisse zu
verbessern; weist darauf hin, dass Videospiele in nationalen Lehrplinen stehen; stellt
fest, dass kommerzielle Videospiele auch fiir Bildungszwecke genutzt werden; weist
darauf hin, dass Videospiele auch dazu genutzt werden, kritisches Denken und
Féhigkeiten zu fordern und die Kreativitdt anzuregen; betont zudem, dass es fiir
Videospiele auch in spéteren Lebensphasen zur Anwendung kommen konnen, da sie
dltere Menschen mental stimulieren und ihnen Kontaktmdglichkeiten bieten konnen;

hebt hervor, dass die liberméfige Nutzung von Online-Videospielen negative

Bloomberg, ,,Games Industry Unites to Promote World Health Organization Messages
Against COVID-19; Launch #PlayApartTogether Campaign®, 10. April 2020.
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Auswirkungen auf soziale Beziehungen, Arbeit, Schulabbrecherquoten, kérperliche und
geistige Gesundheit und schulische Leistungen haben kann, wihrend die Forschung
zeigt, dass Videospiele auch einen positiven Einfluss haben konnen; betont daher, dass
es notwendig ist, ein gesundes Gleichgewicht zu finden;

betont, dass die Abhéngigkeit von Videospielen — auch als ,,Online-Spielsucht* bekannt
— ein Problem fiir manche Spieler darstellt; weist darauf hin, dass die
Weltgesundheitsorganisation Online-Spielsucht als Abhéngigkeitsstorung eingestuft
hat, die sich dadurch auszeichnet, dass Spieler die Kontrolle iiber ihr Spielverhalten
verlieren, dass dem Spielen Vorrang vor anderen Aktivititen eingerdumt wird, bis
schlieBlich das Spielen Vorrang vor anderen Interessen und alltdglichen Aktivitéten hat,
und dass das Spielen trotz negativer Folgen fortgesetzt wird oder eskaliert;

betont, dass sowohl die Videospielbranche als auch die Nutzer und Eltern die Risiken
und Auswirkungen von Online-Spielsucht nicht unterschitzen sollten; stellt fest, dass
Pubertit und Jugend wissenschaftlichen Erkenntnissen zufolge Lebensphasen sind, in
denen Menschen anfilliger fiir ein Suchtverhalten sind; fordert eine weitergehende
Zusammenarbeit zwischen den Designern von Videospielen, Verlegern, Plattformen
und weiteren Interessentrigern, einschlielich der zustandigen nationalen Behorden und
der Kommission, um die Risiken von Online-Spielsucht zu mindern; empfiehlt, dass
mehr Aufklirungskampagnen gestartet werden sollten, um sicherzustellen, dass Eltern
und junge Spieler sich der Risiken im Zusammenhang mit Online-Spielsucht bewusst
sind, und fordert die Spieleentwickler auf, eine manipulative Spielgestaltung zu
vermeiden, die zu Spielsucht, Isolation und Cybermobbing fithren kann;

stellt fest, dass es an EU-weiten aufgeschliisselten Daten iiber die durchschnittlich mit
Spielen verbrachte Zeit, die durchschnittlichen Ausgaben fiir Spiele, allgemeine
Spielerfahrungen und daraus resultierende soziopsychologische Auswirkungen mangelt;
fordert die Kommission auf, diese Daten jéhrlich zu erheben und dem Parlament einen
Bericht dariiber vorzulegen;

stellt fest, dass die Spielebranche Zugang zu groBen Mengen von teilweise sensiblen
personlichen Daten hat; betont, dass sie sicherstellen muss, dass die Verarbeitung
personenbezogener Daten im Einklang mit der Datenschutz-Grundverordnung und
anderen EU-Rechtsvorschriften erfolgt und dass die anhand von Verhaltensdaten
erstellten Nutzerprofile nicht fiir manipulative und diskriminierende Zwecke verwendet
werden; fordert die zustdndigen Behorden auf, dafiir zu sorgen, dass das einschlédgige
Unionsrecht und nationale Recht rigoros durchgesetzt werden; betont, dass die Analyse
von Spielermustern durch die Erhebung von Daten nicht dazu fiihren sollte, dass
bevorzugt Techniken eingesetzt werden, die darauf abzielen, Spieler abhidngig zu
machen, sondern dass diese Techniken stattdessen zur Verbesserung des
Spielerlebnisses eingesetzt werden sollten; fordert die Entwickler auf, die
Spielgestaltung in Kapiteln oder hdufigen Speicherpunkten zu beriicksichtigen, um
Aufmerksamkeitspausen zu erleichtern, in denen die Spieler eine Pause einlegen
konnen;

weist darauf hin, dass Plattformen fiir Online-Videospiele von Betriigern fiir Phishing
genutzt werden konnen; fordert, dass Informationskampagnen durchgefiihrt werden, um
das Bewusstsein fiir die damit verbundenen Risiken zu schérfen, insbesondere bei
Minderjéhrigen und jungen Menschen;
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fordert die Videospielbranche, die Kommission und die Mitgliedstaaten nachdriicklich
auf, einen Aktionsplan auszuarbeiten, um fiir eine ausgewogene Geschlechtervertretung
in allen Entwicklungsstadien der Online-Spielebranche zu sorgen; fordert die Branche
auBerdem auf, die Objektifizierung von Frauen und die Schaffung, Bekriftigung oder
Verstiarkung von Geschlechterstereotypen zu vermeiden; betont, dass durch diese
Praktiken, die viel zu iiblich sind, ein feindseliges Umfeld fiir Frauen und Méadchen in
Online-Spielen geschaffen wird;

Ein sicheres Online-Umfeld fiir die Nutzer von Online-Videospielen sicherstellen
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begriifit von der Wirtschaft in die Wege geleitete Initiativen wie etwa das PEGI-
Einstufungssystem, das in 38 Landern verwendet wird; ist der Ansicht, dass dieses
Einstufungssystem besonders niitzlich sein kann, indem es Inhaltsbeschreibungen und
Informationen iiber das empfohlene Alter fiir ein Spiel bereitstellt, was Eltern dabei
hilft, angemessene Spielinhalte fiir ihre Kinder auszuwidhlen; betont, dass das
Einstufungssystem ein Teil des allgemeinen PEGI-Verhaltenskodexes ist, mit dem
insgesamt bezweckt wird, ein sicheres Umfeld fiir Spieler sicherzustellen; begriiit den
aktualisierten PEGI-Ansatz, gemi3 dem die Verbraucher nun dariiber informiert
werden, ob ein Spiel kostenpflichtige, scheinbar zuféllige Funktionen aufweist; betont,
dass Eltern durch das Vorhandensein kostenpflichtiger Spielinhalte, einschlieBlich
kostenpflichtiger scheinbar zufdlliger Inhalte, nicht daran gehindert werden, den Zugang
zu derartigen Inhalten zu steuern und Kindern Zugang zum Basisspiel zu gewihren,
wenn dieses als altersgerecht erachtet wird; stellt fest, dass einige Lander das PEGI-
System gesetzlich verankert haben; fordert die Kommission auf, zu bewerten, wie das
PEGI-System in den verschiedenen Arten von Spielen, die auf dem Markt und in der
Union verfiigbar sind, umgesetzt wird, und die Moglichkeiten fiir eine Verankerung im
Unionsrecht zu priifen, um das PEGI-System und seinen Verhaltenskodex zum
harmonisierten, verbindlichen Alterseinstufungssystem zu machen, das fiir alle
Videospielentwickler, App-Stores und Online-Plattformen gilt, um eine Fragmentierung
des Binnenmarktes zu vermeiden und Rechtssicherheit fiir die Videospielbranche zu
schaffen;

erkennt das Potenzial des PEGI-Systems an, dem Verbraucher wichtige vorvertragliche
Informationen zu liefern; ist jedoch der Ansicht, dass diese von der Wirtschaft in die
Wege geleitete Initiative durch zusitzliche Mallnahmen ergidnzt werden sollte, um ein
Hochstmall an Verbraucherschutz sicherzustellen und die durch In-Game-Kéufe und
Lootbox-Mechanismen entstehenden verbraucherrechtlichen Probleme zu 16sen;

fordert die Branche, einschlieflich der Spieleplattformen und -verlage, der
unabhingigen Experten und der Einstufungsgremien auf, ihre
Sensibilisierungskampagnen in Bezug auf das PEGI-System fortzusetzen, damit mehr
Eltern von seiner Existenz erfahren, und reaktiv zu bleiben, um eine Anpassung des
Einstufungssystems als Reaktion auf Entwicklungen in Bezug auf Videospiele und ihre
Spielinhalte sicherzustellen und den Eltern die Entscheidung weiterhin zu erleichtern;

fordert die Kommission auf, Mindeststandards fiir den Schutz der Privatsphére zu
entwickeln und den Bedarf an einem sicheren und integrativen Alterssicherungssystem
zu bewerten;

nimmt mit Besorgnis die Risiken zur Kenntnis, die mit der Verbreitung von Hassreden
und Cybermobbing auf Online-Videospielplattformen verbunden sind, die besonders
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gefdhrlich sind, wenn sie sich an Minderjdhrige und kleine Kinder richten;

betont, dass Online-Videospiele ein sicheres digitales Umfeld fiir die Nutzer bieten
miissen; begriifit das vor Kurzem verabschiedete Gesetz iiber digitale Dienste, mit dem
die Regeln fiir die Moderation von Inhalten in Europa aktualisiert werden, damit illegale
Online-Inhalte unter anderem in Videospielen besser bekdmpft werden kénnen; fordert,
dass das Gesetz rasch in nationales Recht umgesetzt und ziigige angewandt wird;

hebt hervor, dass in Videospielen nicht nur illegale, sondern auch schidliche Inhalte
iber die Kommunikationsfunktionen des Spiels oder tiber Spieleplattformen der
sozialen Medien verbreitet werden konnen; betont, dass die Videospielbranche im
Einklang mit den anwendbaren Rechtsvorschriften der Einzelstaaten und der EU die
geeigneten Mallnahmen und Hilfsmittel zum Schutz aller Nutzer vor schidlichen
Inhalten ergreifen muss;

fordert die Kommission und die Verbraucherschutzbehoérden der Mitgliedstaaten auf,
dafiir zu sorgen, dass das Verbraucherschutzrecht auch in der Videospielbranche
vollstindig eingehalten und durchgesetzt wird, indem sie erforderlichenfalls im
Einklang mit der Verordnung (EU) 2017/2394 iiber die Zusammenarbeit zwischen den
fiir die Durchsetzung der Verbraucherschutzgesetze zustdndigen nationalen Behorden!
branchenspezifische abgestimmte Ermittlungen (Sweeps) durchfiihren oder koordinierte
Durchsetzungsmafinahmen ergreifen;

beauftragt seine Prisidentin, diese EntschlieBung dem Rat und der Kommission zu
tibermitteln.

Verordnung (EU) 2017/2394 des Européischen Parlaments und des Rates vom
12. Dezember 2017 iiber die Zusammenarbeit zwischen den fiir die Durchsetzung der

Verbraucherschutzgesetze zustdndigen nationalen Behorden und zur Authebung der
Verordnung (EG) Nr. 2006/2004 (ABI. L 345 vom 27.12.2017, S. 1).



