Radet for
Den Europaiske Union

Bruxelles, den 24. november 2023
(OR. en)

15901/1/23
REV 1

CULT 167
AUDIO 112
SOC 819
EMPL 588
RECH 524
DIGIT 275
IND 623

Pl 183

JEUN 273
GENDER 209

RESULTAT AF DROGFTELSERNE
fra: Generalsekretariatet for Radet
til: delegationerne

Vedr.: Radets konklusioner om styrkelse af den kulturelle og kreative dimension
af den europeeiske videospilsektor

Vedlagt folger til delegationerne Radets konklusioner om styrkelse af den kulturelle og kreative
dimension af den europziske videospilsektor som godkendt af Radet (uddannelse, ungdom, kultur

og sport) pa samlingen den 24. november 2023.

15901/1/23 REV 1 jb/IB/pm 1
TREE.1.B DA



BILAG

Radets konklusioner om

styrkelse af den kulturelle og kreative dimension af den europziske videospilsektor
RADET FOR DEN EUROPZISKE UNION,
SOM MINDER OM FOLGENDE:

1. Kultur med dens iboende vardi og kunstnerisk frihed spiller en afgerende rolle for Den
Europaiske Union og dens borgere med hensyn til at forsteerke den europ@iske identitet,
styrke vores demokratier og verdier, skabe baredygtig, mangfoldig og inklusiv udvikling og

fremme vakst og beskaftigelse!;

2. Brancherne i de kreative og kulturelle industrier, som har fellestraek, er ogsa meget

forskellige og har deres egne sertrek og realiteter;

3. Videospilsektoren med sin kulturelle dimension har et stort potentiale for veekst og
tvaersektoriel innovation inden for rammerne af den digitale omstilling, som Den Europaiske

Union har valgt,

Sektoren for de kulturelle og kreative industrier reprasenterer en gkonomisk veegt pa 3,95 %
af EU's merveardi (477 mia. EUR), beskaftiger 8,02 millioner mennesker og omfatter

1,2 millioner virksomheder ifalge "Recovery and Resilience Scoreboard. Tematisk analyse.
Culture and Creative Industries. April 2022"
https://ec.europa.eu/economy_finance/recovery-and-resilience-
scoreboard/assets/thematic_analysis/scoreboard thematic_analysis_culture.pdf.
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SOM TAGER FOLGENDE I BETRAGTNING:

Videospilsektoren er en integreret del af de kulturelle og kreative industriers ekosystem. Den
interagerer med andre sektorer og har et stort potentiale til at skabe og formidle kulturelt
indhold og kulturelle verdier og fremhave rigdommen og mangfoldigheden i europeeisk
skaberkraft, arv og historie, ligesom den har en betydelig indvirkning pa jobskabelse og yder
et vaesentligt bidrag til BNP;

Selv om Europa har etableret sig som et af verdens forende markeder for videospil med en
anslaet veerdi pa 23,48 mia. EUR 12022 og spiller en central rolle 1 alle faser af udviklingen af
videospil (fra design til distribution), mangler der detaljerede, standardiserede og

sektorspecifikke data;

Uathangigheden og beredygtigheden af den europiske videospilbranche, som hovedsagelig
bestar af sma virksomheder og mikrovirksomheder?, og som stér over for en steerk
international konkurrence og skal handtere udfordringen med at fastholde talent, athaenger af
de europziske virksomheders evne til fortsat at kunne treeffe deres egne kunstneriske og

strategiske valg;

2

80 % af de eksisterende 4 600 virksomheder beskaftiger under ti ansatte (European Media
Industry Outlook — SWD(2023) 150 final, arbejdsdokument fra Kommissionens
tjenestegrene).
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I Den Europaiske Union spiller folk i alle aldre, men iser de yngste, videospil*S. Derfor ber
der tages kraftigt hensyn til berns og unges trivsel, nar politikkerne for videospilsektoren

behandles;

Videospils store potentiale til at fremme positive kulturelle og sociale forandringer, til at
bekaempe alle former for forskelsbehandling og had og til at repraesentere vores samfunds
samt kvinders og andre af videospilsektorens underrepraesenterede gruppers mangfoldighed

og pluralitet ber viderefores og fremmes;

Videospil har som et komplekst kreativt veerk med en unik og kreativ vardi® en bred
vardikaede, hvor intellektuelle ejendomsrettigheder og aktiver spiller en vasentlig rolle for
oget konkurrenceevne og innovation, som ber beskyttes for at sikre, at talent, kreativitet,

innovation og teknologisk udvikling trives;

Det globale marked naede op pa 179 mia. EUR 1 indtaegter 1 2022, hvilket svarer til en érlig
vaekst pd 5,4 % (European Media Industry Outlook — SWD(2023) 150 final,
arbejdsdokument fra Kommissionens tjenestegrene).

Den europziske andel ventes at udgere 7,3 % 1 2025 sammenholdt med 8,7 % 12017
(European Media Industry Outlook — SWD(2023) 150 final, arbejdsdokument fra
Kommissionens tjenestegrene).

Selv om den gennemsnitlige spiller er 31 ar, spiller 70 % af unge europaere i alderen 6-24
ar videospil (European Media Industry Outlook — SWD(2023) 150 final, arbejdsdokument
fra Kommissionens tjenestegrene).

I disse rddskonklusioner svarer definitionen af videospil til den definition, der anerkendes af
Den Europaiske Unions Domstol (sag C-355/12).
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10.  Videospil skabes med avancerede teknologier, der kan bidrage til udvikling af nye
forretningsmodeller gennem f.eks. virtuelle verdener. Dette kan vaere endnu en made at
fremme kulturel og kreativ vaekst pad samt udvikle andre politikomrader, herunder uddannelse,

navnlig i forbindelse med udvikling af mediekendskab og STEAM-feerdigheder’;

11. EU's arbejdsplan pa kulturomradet 2023-2026 omfatter styrkelse af den kulturelle og kreative
dimension i den europaiske videospilsektor som et af de vigtigste tiltag, der skal gennemfores
inden for det prioriterede omrade "Kunstnere og fagfolk pa det kulturelle omrade: styrkelse af

de kulturelle og kreative sektorer",
OPFORDRER MEDLEMSSTATERNE TIL

12. atundersage alle relevante muligheder for gennemforelse af en stetteramme med det formal at
fremme videospils kreative og kulturelle dimension og analysere, om der kan indferes
forskellige finansieringsmekanismer, herunder, hvor det er relevant, inspireret af lignende i
andre kulturelle og kreative sektorer sasom den audiovisuelle industri, skabe forudsetninger
for at beskytte og udnytte intellektuelle ejendomsrettigheder tilherende de skabere og
virksomheder, der tog del 1 skabelsen og udviklingen heraf, og bevare dem som en del af

Europas kreative sektor og kulturarv;

13. 1samarbejde med videospilsektoren at overveje at statte initiativer, der sigter mod bevarelse
af europ@iske videospil som et kulturelt aktiv og synergier inden for de kulturelle og kreative
brancher for at styrke den europaiske kulturelle dimension af videospil, dvs. genanvendelse
af kulturarvsdata i den kreative proces, og tage hensyn til eksisterende projekter og

samarbejde med andre kulturinstitutioner,

7 STEAM stér for Science, Technology, Engineering, the Arts and Mathematics (videnskab,

teknologi, ingeniervirksomhed, kunst og matematik).
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OPFORDRER MEDLEMSSTATERNE OG KOMMISSIONEN TIL INDEN FOR DERES
RESPEKTIVE KOMPETENCEOMRADER

14. at forbedre oplysningerne om videospilsektoren ved at adressere standardiseringen og
forbedringen af data og statistikker 1 samarbejde med videospilsektoren og overveje en
revision af Den Europaiske Unions statistiske nomenklatur af ekonomiske aktiviteter

(NACES3) for at forbedre adgangen til sektorspecifikke data;

15. at dele og formidle oplysninger og bedste praksis, navnlig vedrerende offentlig stotte til
videospil, effektive foranstaltninger, der bidrager til kulturel og sproglig mangfoldighed og
ligestilling, adgang til finansiering og stette til forskning, udvikling og innovation og til

nystartede virksomheder og baeredygtig udvikling af videospilsektoren;

16. at udveksle bedste praksis og overveje tiltag til at fremme bedre vaekstbetingelser for
europ@iske videospilvirksomheder, navnlig nystartede virksomheder, ved at fremme
innovation og deres integration og gnidningslese markedsadgang, adgang til finansiering og
private midler og dermed bidrage til at mindske presset péd offentlige midler og skabe nye

kilder;

17. at tiltreekke og fremme talenter og initiativer med det formal at tilbyde specialuddannelse
inden for erhverv, der er knyttet til videospilindustrien, understottet af en strategisk dialog
med sektoren for at afspejle behovene og med fokus pé disse branchers kulturelle, kreative,
tekniske, juridiske og ekonomiske karakteristika samt den geeldende ramme for intellektuel
ejendomsret og forbedre baredygtig integration og fastholdelse af dem pé det europaziske

arbejdsmarked, samt ogsa adressere udfordringerne 1 forbindelse med talentmobilitet;

18. at skabe grobund for sproglig mangfoldighed, serge for adgang for og tiltrekke nye spillere,

herunder gennem branchens tilpasning af videospil til lokale forhold;

Nomenklatur for gkonomiske aktiviteter i Den Europaiske Union.
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19.

20.

at fremme initiativer med det formal at beskytte brugerne og sikre et trygt onlinemilje for
videospil med legbende dialog med interessenter, navnlig mediekendskab, som et middel til at

skabe grundig bevidsthed om ansvarlig spilleadfeerd og forebygge skadelig adfaerd;

gennem offentlig-private partnerskaber at stotte tilgeengelighed, forbedring af ferdigheder
gennem videospil, beskyttelse af og trivsel for sarbare grupper, serlig unge og bern, nér de
spiller videospil, navnlig ved at tilskynde til udvikling af oplysningskampagner og
instrumenter til beskyttelse af mindrearige sdsom varktojer til foraeldrekontrol og

aldersklassificeringssystemer,

OPFORDRER KOMMISSIONEN TIL INDEN FOR SIT KOMPETENCEOMRADE

21.

22.

at undersgge muligheden for at foresla en europzisk videospilstrategi, der overvejer
udfordringerne for industrien og forbrugerne, navnlig sdrbare grupper som bern og unge,
fremmer europ@iske vaerdier og kulturel og sproglig mangfoldighed og samtidig sikrer
kunstnerisk frihed og bidrager til at udvikle videospilsektorens ekonomiske, sociale,
uddannelsesmeessige, kulturelle og innovative potentiale, samtidig med at den opnar en

forerposition pa det globale marked for videospil;

at fremme ligestilling 1 videospilsektoren, idet Europa-Kommissionens strategi for ligestilling
mellem mand og kvinder 2020-2025 tages 1 betragtning, hvor det er relevant, for at sikre en
ligelig konsfordeling og fremme ligelon, inklusive faglige miljoer og mangfoldig
repraesentation 1 alle faser af udviklingen af videospilbranchen, dvs. ved at fremme
karrieremuligheder og karriereudvikling, planer for bekempelse af konsbaseret vold, samt

undga at skabe, fastholde eller forvearre stereotyper;
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23. at tilskynde til greenseoverskridende samarbejde i videospilsektoren samt med andre kulturelle
og kreative industrier og andre sektorer i den europ@iske skonomi for at udnytte de
muligheder og synergier, som samarbejde giver med hensyn til finansiering, ressourcer,

synlighed og ekspertise, og for at forbedre konkurrenceevnen og den internationale status;

24. at stotte og stimulere konkurrenceevnen og uathengigheden blandt virksomheder i den
europaiske videospilsektor, navnlig SMV'er, ved at gennemgé anvendelsen af
statsstattereglerne, navnlig, hvor det er relevant, inden for rammerne af en revision af den
generelle gruppefritagelsesforordning og ved hjalp af passende europaiske programmer og

fonde.
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BILAG TIL BILAGET
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