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Summary

This essay examines the new swedish gambling law (2018:1138) and its ap-
plication on loot boxes within videogames. The purpose of the essay is to
examine to what degree the swedish laws gives an effective consumer pro-
tection. This will be done through a study of the swedish law and its applicat-
ion today, aswell as a comparative part with other countries. The first part of
the essay examines what rules that are applicable to loot boxes as it stands,
with its focus lying on marketing. The later part of the essay focus on how
other legal systems have interpreted the situation and what measures that has
been taken to secure an effective consumer protection for children within the
games. The essay as a whole has a theme of being focused solely on the aspect
of effective consumer protection for children and the countries that the com-
perative method compares with are Norway, Belgium and Great Britain. The
essay culminates in an analysis which compares the swedish legal systems
with the systems mentioned above to see which system would be the best to
secure an effective consumer protection for children within videogames. The
results of this essay finds that at this time the protection of the swedish law is
not sufficient. Other countries have a stronger protection that in a better way
gives an effective consumer protection for children playing videogames that
contains loot boxes. The essay also gives an analysis of what would be the

best way to go forward and strengthen the protection for children.



Sammanfattning

Den hir uppsatsen undersoker den nya Spellagen (2018:1138) och dess till-
lampning pé loot boxes i dataspel. Syftet med uppsatsen dr att undersoka till
vilken mén som den svenska lagstiftningen idag tillhandahaller ett effektivt
konsumentskydd vid anvdndningen av loot boxes. Detta kommer att goras
genom en rattsdogmatisk utredning av den svenska lagstiftningen idag samt
en komparativ jimforelse med andra lander. Forsta delen av uppsatsen foku-
serar pa vilka regler som idag tillimpas pa loot boxes med fokus pd mark-
nadsforingslagen. Sedan kommer en komparativ del dir en jamforelse kom-
mer att goras mellan ett antal olika réttssystem for att se vilka atgarder som
de har vidtagit for att astadkomma ett effektivt konsumentskydd vid tillhan-
dahallandet av loot boxes. Uppsatsen i sin helhet har som syfte att undersoka
om ett effektivt konsumentskydd for barn har astadkommits eller hur man
behover gé tillvdga for att gora detta. Den komparativa delen jamf{or med Bel-
gien, Norge och Storbritannien. Uppsatsen avslutas med en analys som jam-
for metoderna frdn de andra réttssystemen med den svenska och diskuterar
vilken metod som anses vara den som ger det starkaste effektiva konsument-
skyddet for barn som konsumenter. Resultatet av uppsatsen ér att man idag
inte uppndr ett effektivt konsumentskydd i Sverige. Skyddet i landerna som
har jimforts med &r betydligt starkare &n i den svenska lagstiftningen. Upp-
satsens analys avslutas med en diskussion om vilket sitt som vore det lamp-

ligaste fOr att stdrka konsumentskyddet i Sverige.



Forord

Stort tack till mamma och pappa for allt stod under uppsatsen ging. Aven ett
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1 Inledning

Under de senaste decennierna har samhaéllet och teknologin utvecklats i snabb
takt. I och med det har en bransch vuxit sig stark pa marknaden som utvecklar
tv och dataspel. Den svenska spelbranschen omsétter 19,2 miljarder kr och
har séledes blivit en del av dagens samhille.! Néir samhéllet har forandrats sd
har ocksé spelen som séljs fordndrats. For 5 - 10 ar sedan gick du in i en affar
och fick med dig en materiell kopia av ett fardigstallt spel, men under de sen-
aste aren sa har tv-spel géatt mot en allt mer digitaliserad varld. Numera kdper
du spel och speltilligg direkt pa nétet. De forsta stegen i denna utveckling
introducerades dr 2006 och har sedan dess blivit en utbredd del 1 de flesta
spelen pa marknaden, via sé kallade mikrotransaktioner. En form av mikro-
transaktioner dr loot boxes som &r ett sitt for speltillverkaren att tjana extra
pengar och ett sitt for spelaren att fa en fordel mot sina motspelare. Det kan
dven vara ett sétt for spelaren att fordndra utseendet pa sin karaktér.? Under
2018 omsatte tillverkarna av loot boxes 30 miljarder dollar och enligt Juniper

research forvéntas denna summa att stiga till 50 miljarder dollar ar 2022.?

Problemet med loot boxes ligger dock inte 1 att du som spelare sétter in en
viss summa pengar och far ett visst antal loot boxes for pengarna. Problemet
ar att du inte vet vad du kommer att fa. Du kan fé innehéll till ett virde som
ar betydligt mer &n vad du onskat, men dven till ett betydligt mindre vérde,
vilket alltsa blir ett lotteri liknande moment. Det juridiska momentet i fragan
om loot boxes och mikrotransaktioner &r att speltillverkarna riktar sig till barn
som dr under 18 r. Spel och lotterier 4r ndgot som i1 Sverige ar begrinsat till
ménniskor dver 18 &r.* Regeringen har under ledning av Ardelan Shekarabi

(S) tillsatt en utredning for att plocka fram ny lagstiftning pa detta omrade

! Dataspelsbranschen, Dataspelsbranschen.se, Spelarutvecklingsindex 2019, 2019, s.7.

2 Williams.M, Usgamer.net, The harsh history of gaming microtransaction: From horse ar-
mor to loot boxes, 2017-10-11.

3 Juniperresearch, Juniperresearch.com, loot boxes and skins gambling to generate a $50
billion industry by 2022, 2018-04-17.

4 Regeringen, Regeringen.se, Den nya spellagen i korthet, 2018. s. 2.



och Konsumentverket (KOV) ldmnade den 30 sept. 2019 &ver en utredning

som har undersokt fenomenet.’

Det finns ett antal olika lagstiftningar som bor undersokas for att f en bild
over den lagstiftning som reglerar eller borde reglera loot boxes. Det kom en
ny spellag den 1 januari 2019 (SFS 2018: 1138) som tar storre hénsyn till
online spel &n tidigare. Detta dr alltsa ett forsta steg mot en bredare reglering
av den teknologiska utvecklingen pa omréadet.® P4 samma sétt finns det i detta
lage en marknadsforingsaspekt i1 att marknadsfora loot boxes och mikrotrans-
aktioner mot folk som &r under 18 &r. Vidare sd finns det regler om savél
aldersgrans som god affdrssed. Dessa ér alla regler som kan appliceras pa
marknadsforingen av loot boxes och andra mikrotransaktioner i spel. Den hér

frdgan har diskuterats i andra europeiska linder dér utredningar har tillsatts.

1.1 Syfte och fragestillning

Syftet med den hér uppsatsen dr att utreda till vilken min konsumentskyddet

tillgodoses for barn och ungdomar i Sverige i samband med loot boxes.

Huvudfrdgan som kommer att besvaras under uppsatsens gang ar, om det
finns ett effektivt skydd for barn och ungdomar som konsumenter i den
svenska lagstiftningen vid tillhandahéllandet av loot boxes. Denna fraga kom-
mer sedan delas in i delfragor som vad ett effektivt konsumentskydd for barn
innebdr och om det finns ytterligare krav i ett sddant. Vidare kommer det ut-
redas hur den svenska regleringen skyddar konsumenter vid tillhandahéllan-
det av loot boxes, hur konsumentskyddslagstiftningen vid tillhandahéllandet
av loot boxes regleras i andra europeiska lander och vilka atgarder som bor

vidtas pd omrédet.

5 Konsumentverket, Konsumentverket.se, Kartliggning av konsumentskyddet vid lotteri-
eller kasinoliknande inslag i datorspel, 2019.
6S0U 2017:30's. 29.



1.2 Metod

1.2.1 Rittsdogmatisk metod

Under uppsatsens gdng kommer jag att anvianda mig av tva separata metoder
for att utrona den fakta som finns pd omradet och bakomliggande virderingar.
I den svenska lagstiftningen kommer jag att anvidnda mig av rittsdogmatiska
metoden som innebdr att jag utreder ett réttsligt problem genom att tillimpa
de allmént accepterade rittskillorna pa problemet.” Denna metod kommer att
anvéndas fOr att besvara den forsta frigan gillande effektivt konsumentskydd
och dess innebord, samt hur den svenska lagstiftningen idag reglerar situat-

1onen med loot boxes.

For att besvara frdgan om vad ett effektivt konsumentskydd innebér, sd kom-
mer definitioner frdn Organisation for economic co-operation and develop-
ment (OECD) samt Europaparlamentet att anvdndas. De dr hogt ansedda or-
gan, som verkar internationellt och jag anser darfor att definitionen bor gélla
over hela Europa. For att besvara fragan om barn som konsumenter och barns
ingdende av avtal over ndtet, kommer tva rattsfall inom omradet att belysas.
Aven i denna fraga s kommer lagens betydelse att forklaras kort. Rittsdog-

matiken dr dven hdr den lampligaste metoden att anvénda.

For att besvara fragan om hur den svenska lagen tillimpas idag kommer jag
utgd ifrdn konsumentverkets utredning, som ror problemet med loot boxes
och hur de anser att spellagen och marknadsforingslagen ska tillimpas pa si-
tuationen. Jag kommer dven att anvinda mig av facklitteratur skriven av Ste-
fan Melin och Carl Anders Svensson for att beskriva marknadsforingslagen.
Denna del kommer att kompletteras med lagkommentarer fran Marianne L6-
vin. Spellagen och marknadsforingslagen (2008:486) (MFL) kommer dven

att beskrivas med hjélp av forarbeten.

7 Korling & Zamboni (2013) s. 21.



1.2.2 Komparativ metod

Jag kommer genom komparativ metod att jimfora ett antal olika rattssystem
nér det kommer till klassificeringen av loot boxes i tv-spel. Den komparativa
metoden gér ut pé att jimfora réttssystem med varandra, for att se hur olika
rittssystem loser juridiska problem och sen jimfora 10sningarna med
varandra.® Jaimforelsen kommer att utgd frén rittsliga uttalanden fran varje
lands spelkommission, tillsammans med en tolkning av géllande rétt och om
det finns ndgon klargjord orsak till varfor ritten dr utformad pa det séttet. Jag
har valt Norge, dé lagstiftningen &r relativt lik den svenska, Belgien dé deras
instéllning &r den mest radikala inom @mnet och Storbritannien. Nir det géller
Belgien, ska ndmnas att jag kommer att anvéinda mig av Oversatta versioner
av utredningen, samt lagtext som man kan hdmta péd den belgiska spelkom-
missionens hemsida. Jag anser att Belgien &r relevant, da jag inte &mnar ana-
lysera belgisk lag utan enbart utreda effekten av den. Nir det géller Storbri-
tannien har deras spelkommission utrett frdgan och kommit till en slutsats,

vilket gor en jamforelse intressant.

1.3 Forskningslaget

Forskningsldget pa omrédet &r tunt i Sverige och internationellt. Det finns en
hel del skrivet om loot boxes, men véldigt lite som kan anses som forskning.
I teoretiska studier som genomforts uttrycks ett behov av forskning pa omra-

det.

Pa det juridiska omradet &r det framforallt kartlaggningen fran KOV och spel-
kommissioner fran andra linder som ligger till grund for de undersdkningar
som har bedrivits inom spellagens applicering pa loot boxes. Nir det kommer
till MFL:s tillampning, finns det flera forskare som har gjort undersdkningar
nér det kommer till marknadsforing som riktar sig till barn under 18 ar. Pro-
fessor UIf Bernitz har skrivit bocker pd omridet marknadsféring. Aven Carl

Anders Svensson och Stefan Melin har skrivit om MFL och dess

8 Korling & Zamboni (2013) s. 141.



tillimpningsomréade. Lena Olsen har skrivit ett stycke i en bok som heter barn

som aktorer om barn och marknadsforing.

1.4 Avgrinsningar

Regleringen av loot boxes dr ett omrdde man kan angripa ur en rad olika in-
fallsvinklar. Den har uppsatsen kommer inte fokusera pa licensaspekten for
spelbolag, utan kommer avgrinsa sig till spellagens och marknadsforingsla-
gen regler, som kan paverka konsumentskyddet for barn. Vidare kommer av-
gransningen dven att gilla mot EU-réttsliga perspektiv. Direktiv 2005/29/EG
kommer dock kort att ndimnas, da den enligt 4 § MFL é&r en del av svensk
lagstiftning och &r av relevans for de tvd réttsfall som anvinds i uppsatsen.
Niér det géller andra lander kommer jag enbart att titta pa spellagen och spel-
kommissionernas uttalanden. Uppsatsen utreder inte heller andra lédnders eller

Sveriges konsumentsskyddslagar.

1.5 Disposition

Uppsatsen kommer att inledas med ett stycke om vad ett effektivt konsument-
skydd innebir, samt ett stycke om barn som konsumenter. Fortsidttningsvis
kommer det att redogdras for den svenska lagen, samt dess tillimpning pa
loot boxes. Efter detta kommer jag att beskriva dvriga ldnders lagstiftning, for

att sedan avsluta med en analys av utredningen.



2 Bakgrund

2.1 Effektivt konsumentskydd

Effektivt konsumentskydd &r ett begrepp som ofta anvénds i sévél riktlinjer
som diskussioner pd omrdden som involverar konsumenter. Europaparlamen-
tet uttalade sig att ett effektivt konsumentskydd har som huvudsyfte att gora
sa att marknaden kan fungera pa ett effektivt och fungerande sétt. Den tjdnar
till att ge savél konsumenter som kdpmin rittigheter. Syftet med detta ar att
skapa en sdker marknad for konsumenter och ge dem en bittre utgdngspunkt
vid kop. Ett effektivt konsumentskydd dr ett viktigt mal for Europeiska un-
ionen (EU).°

Aven OECD har uttalat sig om hur de ser pa begreppet effektivt konsument-
skydd vid online kop. De beskriver att ett effektivt konsumentskydd ska ge
konsumenterna battre mojligheter att ta del av marknaden. Den ska utformas
pa ett sétt som inte hindrar marknaden frén att utvecklas och bli storre. Det

sistnimnda for alla som tar del av den.!?

2.2 Barn som konsumenter

2.2.1 Barni gillande ratt

Som underarig finns en begransad mdjlighet att ingd avtal, om du dnnu inte
har fyllt 18 &r enligt 9 kap. 1 § Fordldrabalken (1949:381) (FB). Frén 16 ars
alder far man disponera dver sin egen inkomst, enligt 9 kap. 3 § FB. I prome-
morian DS 2012:31 diskuteras samtycke som inte ges uttryckligt, utan dér
man kan behova tolka samtycket.!! Ett samtycke kan enligt promemorian an-
ses vara giltigt &ven om det inte dr uttryckligt. P& detta sittet skulle barnet fa

behorighet att ingd sedvanliga avtal pd exempelvis en hemsida, som ar

° Europaparlamentet, Europarl.europa.eu, Consumer policy: Principles and instruments,
2019-05.

10 OECD, Oecd.org, Toolkit for protecting digital consumers, 2018-05-15, s. 8f.

DS 2012:31 s. 1421

10



lamplig for barnets alder. Ett exempel pa denna typ av samtycke dr om barnet

fatt pengar av sina forildrar for att ingd ett sddant avtal.!?

Slutligen bor ndgot kort ndmnas om den sé kallade “svarta listan” som &r en
bilaga till direktiv 2005/29/EG och ér géllande rétt hér i Sverige enligt 4 §
MFL. Den innehaller precis som den svenska lagstiftningen, regler om exem-
pelvis vilseledande eller aggressiv marknadsforing. Punkt 18 1 ingressen till
direktivet stadgar att man utan att forbjuda reklam mot barn, ska motverka
direkta kdperbjudanden. I svarta listans punkt 28 tas detta upp som en aggres-

siv affarsmetod.

2.2.2 Barn som konsumenter enligt praxis

2.2.21 MD 2012:14 (Stardoll)

Det forsta fallet &r MD 2012:14 dér parterna édr Stardoll AB mot konsument-
ombudsmannen (KO). Fallet ror marknadsforing i ett spel riktat mot barn, dér
man genom marknadsforingen forsokte paverka barnen att genomfora mikro-
transaktioner. KO pavisar i sin utredning att barnen flera gdnger under véldigt
kort tid, fick reklamerbjudanden med direkta képuppmaningar. Vidare pape-
kade KO att man ansig att anvdndaravtalet var allt for extensivt for ett barn
att forstd. KO hivdade att marknadsforingen var aggressiv och dérfor strider
mot svarta listans punkt 28. Vidare menar KO att det strider mot den svenska

MFL i paragraferna 5-8.!3

I domskélen slir man forst fast att man ska utgd ifrdn genomsnittskonsumen-
ten vid bedomningen. Sedan diskuteras mojligheten for en underarig att ingé
avtal. Huvudregeln dr som bekant att man for att kunna inga avtal som un-
derarig maste ha formyndares samtycke enligt 9 kap. 6 § FB. Samtycket be-
hover inte vara uttryckligt och man kan som formyndare i efterhand samtycka
till avtal enligt 9 kap. 6 § FB. Marknadsdomstolen (MD) konstaterar i mélet

att man kan ingd avtal med underérig pa séttet som har skett.!*

12 1bid, s. 153.
13MD 2012:14 p. 11 - 48.
1 Ibid, p.120 - 127.
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Vidare diskuterar man frdgan om direktreklam riktad mot barn. De relevanta
paragraferna ér generalklausulen i 5 och 6 §§ MFL om otillborlig marknads-
foring. MD konstaterar att direktreklam maste godkédnnas genom ett otvety-
digt godkdnnande. MD diskuterar Internationella handelskammarens regler,
som séger att man som ndringsidkare inte ska utnyttja barns naturliga godtro-
genhet eller bristande erfarenhet (art. 18). MD kom med detta sagt fram till
att det strider mot god marknadsforingssed att marknadsfora sig mot barn.
MD avslutar med att ndmna att den visentliga faktorn var att foréldrarna inte
hade fétt en mojlighet att godkdnna marknadsforingen, dd den skickades di-
rekt till spelarnas inkorgar i spelen.!> Ndr MD gjorde bedémningar utifran
den svarta listan, undersokte de forst punkt 18 i ingressen, som beskriver
marknadsforing med direkta kopuppmaningar. Punkt 28 klassar marknadsfo-
ringen 1 fallet som en aggressiv affirsmetod och att marknadsfora sig pa det

sétt som gjorts, ar alltsé inte tillatet.'6

2.2.2.2 MD 2013:9

Fallet ror foretaget Sulake Sverige AB och spelet Habbo. KO har lagt upp sin
talan utifrn tva yrkanden. Den ena ror mojligheten pa Habbo att inga avtal
utan formyndares samtycke, vilket di strider mot kap. 9 FB. Den andra ror
avtalsvillkoren, som KO hévdar ar for svart formulerade for aldersgruppen

som de riktar sig mot.!”

Sulakes argument r att man kan inga avtal med barn under 18 ars alder. Vi-
dare hdvdar de att alla varningstexter man fir innan man kan genomfora en
transaktion, &r tillrdcklig for att uppfylla kraven p& god marknadsforingssed.'®
De hidvdar slutligen att kop 1 spelet, anses sedvanliga fér ndgon av den hér

alderskategorin. !’

15 Ibid, p. 130 - 139.
16 Ibid, p. 141 - 147.
7MD 2013:9 p. 8 - 9.
18 Tbid, p. 43 - 56.

19 Tbid, p. 59.

12



MD bdrjar med att recitera ingressen till direktiv 2005/29/EG: s p. 18. MD
hénvisar aterigen till att beddmningen sker utifrdn genomsnittskonsumen-
ten.2® MD slar fast att man kan ingd avtal med barn 6ver nétet p detta sétt,
utan att strida mot lagen och hanvisar till MD 2012:14.2! Géllande avtalets
komplexitet slog MD fast att den inte uppvisade onddig svarighet. Det var ett

standardavtal och affirsmetoden ansags inte strida mot lagen.??

2.3 Bakgrund till de svenska regleringarna

For att pa ett utforligt satt kunna redogora for hur spellagstiftningen ser ut,
mdéste man forst kdnna till bakgrunden till denna. Bakgrunden hittar man 1

prop. 2017/18:220 och SOU 2017:30.

Utredningen som genomfordes i SOU 2017:30 stottade en ny ramlag. Likt de
tidigare utredningarna SOU 2008:124 och SOU 2000:50 s&g man inga hinder
mot en framtida lagstiftning, som skulle reglera hela omrédet.?* Utredningen
utlyser en flexibel reglering, som snabbt kan anpassas till fordndringarna
inom tekniken.?* Svenska medborgare som vill spela, ska fa mojligheter att
gora detta pé ett sékert och tillforlitligt satt. De negativa effekterna av att spela

ska minskas s& mycket som mojligt.?

Regeringen har bedomt att det finns ett behov av ett 6kat konsumentskydd.
Den spelverksamhet som tillhandahalls i Sverige, ska vara ldmplig ur allmén
synpunkt och bolagen ska jobba for att bedriva denna verksamhet pa ett sétt,
som bidrar till en 6kad konsumentsidkerhet. Spelverksamheten ska i storsta
mdjliga man forhindra de negativa konsekvenser som kan uppkomma vid spel
om pengar.?® Spel &r enligt propositionen, en mycket speciell foreteelse som
gér ut pa att man mot en insats koper eller sdljer en vinstmojlighet. Vinstmoj-

ligheterna dr skiftande och ofta beroende av en utom din kontroll pagéende

20 Tbid, p. 92.

21 Tbid, p. 97 - 101.

22 Tbid, p. 102 - 109.

23 30U 2017:30 5. 277.
24 Tbid, . 279.

25 Tbid, . 293.

26 Prop. 2017/18:220 s. 1.

13



situation.?” T propositionen beskrivs turspel, som en form av lotteri. Turspel
ar spel dér enbart slumpen avgor vad utfallet blir. Dessa sorters spel, tar i

vanliga fall formen av lotterier eller nummerspel.?8

Regeringens bedomning var att det behdvdes en ny och mer langsiktig regle-
ring pd den svenska spelmarknaden. Regeringen ville att den nya lagstift-
ningen ska uppfylla kravet pé en 6kad skyddsniva och anpassas till det nya
moderna it-samhallet. I utgdngspunkterna for den nya lagstiftningen, finns det
tvd separata intressen som man ska ta i beaktning. Dels den finansiella
aspekten 1 att spel i slutdindan handlar om en finansiell vinst for foretag, dels
ska lagstiftaren skydda den konsument som spelar. Regeringen uttrycker i
propositionen, att beaktning maéste tas till att spelverksamheter och spelfor-

mer dndras hastigt pd marknaden.?

Lagrddet framholl i sina allmidnna synpunkter att spellagen inte bor omfatta
sadana typer av spel, som man spelar som forstroelse. Hér inkluderas savil
sdllskapsspel som datorspel. Lagradet framhdll vidare att det endast bor om-
fatta riskfyllt spelande, ddr vinsten till viss del beror pé tur, som spelaren inte
sjdlv pa nagot sitt kan paverka.*® Det dr dven licenshavaren i fraga, som har
en skyldighet att upprétthalla aldersgransen 18 ar och tillhandahdlla spel dér

man kan kontrollera alder.>!

2.4 Svensk giallande ritt

1 kap. 1 § spellagen séger att "Denna lag giller spel om pengar och andra
vinster med ett virde i pengar”.

2 kap. 1 § spellagen definierar vilka spel som ska inkluderas i lagen. De &r
lotterier, vadhallning, kombinationsspel och pyramidspel. I 6vrigt ska lagen

omfatta alla typer av spel dir vinstmojligheterna i nigon mén inte kan

27 Ibid, s. 72.
28 Ibid, s. 75.
2 Ibid, s. 81f.
30 Ibid, s. 84.
31 Ibid, s. 150.
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kontrolleras av deltagarna.’? P4 marknadsforingsomrédet i spellagen ar det 15
kap. 1 § som séger att marknadsforing inte far rikta sig till manniskor under

18 ar och att man ska iaktta mattfullhet.

Huvudsyftet med MFL ir enligt 1 § att frdimja och skydda néringslivet samt
konsumenter vid marknadsforing. Marknadsforingen ska fortséttningsvis all-
tid stimma 6verens med god marknadsforingssed enligt 5 §. God marknads-

b

foringssed innebér att man ska folja “vedertagna, normer som dmnar att
skydda konsumenter och néringsidkare vid marknadsforing”3. Om négot stri-
der mot god marknadsforingssed, ska den anses som otillborlig om den pa-
verkar mottagarens forméga att fatta ett affarsmaissigt beslut enligt 6 §. Para-

grafen har tillimpats vid marknadsforing mot barn.>*

Marknadsforing ska utformas pa ett sitt som gor att det tydligt framgar att det
ror sig om marknadsforing, samt vem som ligger bakom denna enligt 9 §.
Mottagaren ska enligt 8 § kunna fatta ett vdlgrundat afférsbeslut. Bedom-
ningen om marknadsforing ska anses vara otillborlig, utgar frén en genom-
snittskonsument. Man ska sdledes gora hypotetiska resonemang utifrdn dessa
antaganden. Nir man bestimmer vem som &r genomsnittskonsument, ska
man titta pa vilken grupp marknadsforingen riktar sig till. Riktar den sig till
barn, ska man utgd ifran barnens upplevelser av marknadsforingen. Det blir
saledes extra viktigt som néringsidkare att anpassa sin marknadsforing mot

barn.??

2.5 Svensk doktrin

Inom marknadsforingen &r lagstiftarens mest grundldggande uppgifter att
skapa ett konsumentskydd.*® God marknadsforingssed samt andra vedertagna
normer skyddar konsumenter eller niringsidkare vid marknadsforing av pro-

dukter. Till andra vedertagna normer riknas exempelvis KOV:s riktlinjer.

32 Ibid, s. 84.

33 Ibid.

3% Marianne Lévin, Marknadsforingslagen (2008:486) kommentaren till 6 §, Juno.
35 Prop. 2007/08: 115 s. 66f.

36 Melin (2009) s. 13.
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Aven MD:s praxis och de principer man kan utliisa frin denna, kan anses vara
en del av den goda marknadsforingsseden.®” Tvé steg anvinds vid provningen
av om en marknadsforingsmetod &r otillborlig. For det forsta undersdks om
marknadsforingsmetoden dr aggressiv, vilseledande eller strider mot god
marknadsforingssed. Sedan underséker man om detta har paverkat konsu-

mentens formaga att fatta ett vilgrundat affarsbeslut.

En genomsnittskonsument ér enligt SOU 2006:76 normala ménniskor, svaga
grupper (bland annat barn) och kvalificerade grupper.’® Nér det kommer till
marknadsforing som riktar sig mot barn, ska det vara tydligt att det ror sig om
reklam for genomsnittskonsumenten. Néringsidkaren ska utforma marknads-
foringen pa ett sdtt, som tar hinsyn till barns godtrogenhet, deras bristfalliga

kunskap och utveckling.*

2.6 Konsumentverkets utredning

KOV har genomfort en utredning av loot box fenomenet. Utredningen re-
dogjorde for olika aspekter som kan tillimpas juridiskt pa loot boxes. Vid
bedomningen av spellagens tillimpning pé loot boxes kom de fram till att det
foreligger ett slumpmaéssigt moment och beskriver vidare att om man betalar
for loot boxes med riktiga pengar, bor insats rekvisitet i spellagen vara upp-

fyllt.4!

Diskussioner fors dven om rekvisitet, viarde 1 pengar eller innehdll som kan
omsittas pd marknaden for pengar. I detta fall beskriver KOV att det dr oklart
huruvida det kan anses ha ett virde pd en vanlig marknad och vad det i sé fall
skulle innebidra. De beskriver dven situationen dér spelaren pa en svart mark-
nad kan silja foremaél eller hela konton. Pa argumentet om att det skulle likna

Kinderédgg, vilket dr ett argument fran branschorganisationen, uttrycker KOV

37 Ibid, s. 56.

38 Ibid, s. 64.

39°'SOU 2006:76 s. 204.

40 Svensson (2013) s. 155.

41 Konsumentverket, Konsumentverket.se, Kartliggning av konsumentskyddet vid lotteri-
eller kasinoliknande inslag i datorspel, 2019 s. 41.
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att det inte kan anses vara samma sak dd vérdet i detta fall &r hogre. Vidare
slar man fast att virde pé svarta marknader som inte gar att reglera for spel-
tillverkaren, inte bor ses som virde som man kan omsétta pa en marknad. De
beskriver svarigheterna for speltillverkaren att agera mot detta och att det stri-

der mot “terms of service” i de flesta spel.*?

Om behovet av stirkt konsumentskydd sa siger KOV att det finns vissa loot
boxes som idag omfattas av spellagen. Nir spellagen inte ar tillimplig s& ska
istéllet ovriga konsumentskyddande regler gilla, exempelvis konsumentkop-
lagen. Den svenska spelregleringen ska som utgdngspunkt skydda konsumen-
ter och det giller dven hér. I nuldget hivdar KOV att det inte finns behov av
en starkt lagstiftning. Synpunkter har inhdmtats fran myndigheter varvid alla,
till skillnad frdn KOV, vill se ett utokat konsumentskydd. KOV ger ett antal
forslag pd hur man skulle kunna reglera pd omradet som t.ex. att visa verklig
valuta, sitta dldersgrinser, marknadsforingslagstifta, att loot boxes inte far ge
en fordel i spel och att man skulle infora statlig kontroll av slumpgeneratorn.*?
Avslutningsvis vilkomnar KOV sjdlvreglering d& man slipper en tidsddande

lagstiftningsprocess.**

2.7 PEGI och sjilvreglering

2.7.1 PEGI

Pan European Game Information (PEGI) markeringen hittar man pé de flesta
tv-spel eller datorspel som siljs i Europa. Den fungerar som en végledning
for dig som konsument. PEGI-markeringen r till for att identifiera innehéllet

i spel, samt vilken &lder som speltillverkaren anser att spelet &r lampat for.*>

Det finns tva typer av PEGI-markeringar pé spelen. Det forsta dr aldersregle-
ringen med spelarens rekommenderade &lder. Aldrarna som regleras ér 3, 7,

12, 16 och 18 ar. For PEGI-niva 3 &r, ska spelet inte innehélla ndgot vald eller

42 bid, s. 42f.

43 1bid, s. 45 - 49.

4 Ibid, s. 50.

4 PEGI organisation, Pegi.info, The PEGI organisation, 2019.
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sprak som inte dr lampligt for denna &lder. For 18 ar kan spelet innehélla allt
frén narkotika till mycket grova valdshandlingar. Den andra typen av marke-

ring ror specifika inslag i spelen.*¢

2.7.2 Sjalvreglering

Matthew Mccaffrey doktor i ekonomi, skriver att lagstiftning pd omrédet ar
onddigt dd marknaden pa ett béttre och mer effektivt sitt kan reglera sig sjélv.
Han beskriver att speltillverkarna maste tillhandahdlla extra material, for att
kunna hélla priserna pa sjdlva spelen pé en 14g niva. Fortsdttningsvis skriver
han att speltillverkarna i dagsléget redan sjdlvreglerar pa omradet. Exempel-
vis har speltillverkarna Electronic art inc. och Blizzard Entertainment, angett
hur stor chans spelaren har att i virde for satsad krona. Pa detta sétt blir det

upp till spelaren att besluta om du vill kopa loot boxes eller ej.*’

2.8 Internationell utblick

2.8.1 Storbritannien

Spel och lotterier regleras genom the gambling act 2005. En grundléggande
princip i forsta delen, forsta sektionen tredje punkten &r att man ska skydda
barn frén att bli en del av spel. I Storbritannien delar man upp the gambling
act mellan barn och unga ménniskor. Begreppet barn beskriver en person som
ar under 16 &r medan “young person” beskriver en person mellan 16 och 18
ar. | forsta delen sjdtte sektionen, beskrivs det som ar spel enligt the gambling
act. Lagen reglerar spel som har ett inslag av chans och dér man kan vinna ett
pris. I den femte punkten beskriver man priset som pengar eller ndgot som

kan omsittas till ett virde av pengar.*®

46 PEGI organisation, Pegi.info, What does the labels mean, 2019.

47 Mccaffrey.M, Mises.org, Microtransactions and loot boxes: Can the video game industry
regulate itself, 2019, se &ven ”The macro problem of microtransactions: The self regulatory
challenges of video game loot boxes”, av Mcaffrey.M

48 UK government, Legislation.gov.uk, The gambling act 2005, 2005.
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Ar 2017 tillsattes en utredning med syfte att undersdka spel och betting i sam-
band med tv-spel. I denna diskuterade spelkommissionen hur man ska se pa
loot boxes och om de ska vara en del av the gambling act 2005. I utredningen
diskuterades den mycket fattiga praxis som fanns pad omradet. Utredningens
syfte var dérfor att ge en balans vid tolkningen av lagen samt en utvéirdering
kring hur man ska se pa det vixande problemet med en vag griansdragning

mellan tv-spel och spel som regleras av the gambling act.*’

Pa omradet kring vilken lag som ska tillimpas pé loot boxes, var man tydlig
med vad man ville. Tidigt i utredningen, punkt 1.4, beskrivs att den lagstift-
ning som i dagsldget finns pa omrédet &r tillrdcklig (the gambling act 2005).
Vidare beskriver man i samma punkt, att ndr det kommer till foremal man kan
vinna i spel genom tur eller genom att prestera (loot boxes inrdknat hir), ska
dessa anses ha ett virde i pengar om de kan omséttas pa en marknad till riktiga
pengar.>® I punkt 3.12 s& beskriver kommissionen vidare att loot boxes kan
sdljas pd marknaden for s mycket som 1000 pund och slutsatsen av detta blir
saledes att man ska se loot boxes utifran den brittiska lagstiftningen, som en
del av the gambling act 2005.7! Stéllningstagandet innebdr att loot boxes ska
likstéllas med marker eller mynt som man fir ndr man registrerar sig pa ett
kasino. Vidare beskriver de att loot boxes som inte kan omséttas pa en andra-

handsmarknad inte ska riknas som en del av lagen.>?

2.8.2 Belgien

Belgien var en av de forsta linderna som gjorde en undersékning om loot
boxes. The gaming and betting act of 7 may 1999 Art 2.1 beskriver vad som
ar definitionen av ett spel. I den belgiska lagstiftningen ska ett spel ha ett
element, dir man l4gger in en insats och det finns ndgon som ar en vinnare

och ndgon annan som &r en forlorare.® Det forsta som diskuterades i

4 The UK Gambling Commission, Gamblingcommission.gov.uk, Virtual currencies
eSports and social casino gaming- position paper, 2017, s.1.

30 Ibid, s. 1.

3Ubid, s. 7.

52 Ibid, s. 15.

53 The Belgian Gaming Commission, Gamingcommission.be, The gaming and betting act
of 7 may 1999, 1999.
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utredningen var huruvida det ror sig om ett spel enligt definitionen. Ett spel
kan vara mellan flera spelare, mot en person eller mot en dator. Kommiss-
ionen tar dven upp att en loot box i sig ska ses som spel. Loot boxes ses enligt
belgisk lagstiftning, som ett spel mot datorn, dér du ldgger in pengar i for-

hoppning om att vinna mot algoritmen.>*

Nista del de undersokte var kravet pé en inséttning, som man sedan kan fa ut
som vinst. I detta fall kommer de fram till att det inte behdver handla om en
inséttning av pengar. Det kan rdra sig om ndgonting som har ett hogt vérde
for konsumenten och som kan anses ha ett virde som sédant. Fortséttningsvis
ska det rora sig om kostnader, som gér utdver kostnaderna for sjélva spelet.
Belgisk lagstiftning delar sedan in typen av pengar man kan fa i spelet i tre
delar. Den forsta dr valuta som man tjdnar genom att spela, denna omfattas
inte av lagen. Nésta del dr valuta man kan kdpa och som far ett virde i spelet.
Denna typen av valuta ska ses som betting eller en insdttning som omfattas
av lagen, da du fér en tillgdng i spelet som du sedan viljer att satsa. Den sista

delen &r riktiga pengar som kan anvéndas i spelen.>

Sedan undersoktes elementet vinst och forlust. Det viktiga har var om det
fanns en mojlighet att fa bittre eller simre innehéll i relation till satsad krona.
Detta tolkas med utgédngspunkt i spelarens uppfattning. Det spelar alltsa ingen
roll vid bedomningen huruvida det faktiskt har ett virde. Det viktiga dr vad
spelarna som spelar spelet ger det for virde, samt hur speltillverkaren véljer

att framhéiva det.>®

Det finns inte heller nagot krav pé vinst. Det racker med att man far nagot till
ett mindre véirde &n det man satsade for loot boxen. Fortsittningsvis sdger
kommissionen att resonemang kring att saker i spel inte har nagot virde, inte
spelar nagon roll d& det blir en forlust for spelarna och en vinst for speltill-

verkaren. Slutligen nédr det kommer till begreppet chans, konstaterade de att

54 The Belgian Gaming Commission, Gamingcommission.be, Research report on loot
boxes, 2018, s.9.

55 Ibid, s.10.

%6 Ibid, s. 10.
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det blir en tolkningsfréga for kommissionen. Chans beskrivs som ett slumpar-
tat utfall, som inte kommer att vara lika frén spelare till spelare. I fallet med
loot boxes menar kommissionen att det slumpmaéssiga valet av vinnare gor

det till en sjélvklar situation, dér processen omfattas av rekvisitet chans.>’

Slutsatsen blev att alla rekvisit var uppfyllda och att loot boxes ska ses som
en del av the gaming an betting act of 7 may 1999. Forslagen pa fortsatt ut-
veckling, var att forbjuda alla under 18 &r att kdpa spel, som innehéller betalda
loot boxes for att stiarka skyddet for barn. De ville dven infora en aldersveri-
fiering vid kop 1 spelen. De fortydligar att deras ambition &r att barn och ung-

domar inte ska ta del av innehall som inte ldmpar sig for deras &lder.>®

2.8.3 Norge

I en utredning frén 2018 diskuterar Forum for spilltrender loot boxes och hur
de ska ses utifrdn den norska lagstiftningen. I norsk rétt innebdr spel om
pengar att man mot inséttning genom dragning, lottning eller annat liknande
medel ger en slumpméssig vinst till sina spelare. 1 § lotteriloven beskrivs tre
rekvisit, som ska uppfyllas innskudd, gevinst och helt eller delvis tillfeldig
utfall. Det forsta rekvisitet dr insats. Utredningen fastslér att om du kan betala
for att fa del av ett lotteri s& ska det ses som en insats, vilket dven géller loot

boxes.>’

Vinstbegreppet i den norska lagen handlar om vinst i pengar eller andra fore-
mal som har ett viarde. I Norge ska vinst i pengar eller foremaél ha ett lite hogre
véirde och de tar ett exempel med spelet Counter Strike. Dér kan man sélja
innehill fran loot boxes utanfor spelet for vildigt mycket pengar. De diskute-
rar dven huruvida det méste rora sig om en objektiv vinst. Alltsé en vinst som
kan ses i rena pengar eller om det kan rora sig av ett subjektivt virde i form

av hogre status i ett spel. Praxis pd omradet i Norge séger att for att det ska

57 1bid, s.11f.

38 Ibid, s. 15ff.

59 Forum for spilltrender, Regjeringen.no, Rapport om grésonespill fra forum for spill-
trender, 2018, s. 11ff.
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ses som en vinst méste det vara en vinst i pengar eller ndgot som kan omsittas
i1 pengar. Det tillfdlliga utfallet ar uppfyllt, vilket konstateras. Den svéra
gransdragningen vid definitionen av loot boxes menar de &r, huruvida det kan
omsittas 1 pengar. Det finns spel som tillater detta idag och det finns dven

svarta marknader som tjanar mycket pengar pa innehall i spel.®

Utredningen kommer fram till att det dr svart att sla fast om alla loot boxes
ska omfattas av lotteriloven eller inte. De sidger dock att det finns spel som
ska omfattas av lagen. Utredningen menar att om man skulle vilja reglera loot
boxes, vore det ldmpligast att reglera metoden man far tillhandahélla dessa
pa. De framhdller dven att syftet med lotteriloven &r att skydda konsumen-
terna och forebygga de negativa sociala konsekvenser som kan uppkomma

vid spel om pengar.5!

60 Ibid s. 14f.
81 Ibid, s. 25f.
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3 Analys

Under uppsatsens ging har det diskuterats hur man pa olika sitt i den svenska
lagstiftningen tillgodoser ett krav pa effektivt konsumentskydd. Barn och
ungdomar dr en av de svagare grupperna av konsumenter, som behdver skyd-
das av lagstiftning. I praxis beskrevs tva rittsfall som pd ménga sitt liknar
den situation som har uppstatt med loot boxes och i fallen sig MD barn och
unga som konsumenter s lange det rorde sig om sedvanliga kop. For att dis-
kutera om det finns ett effektivt konsumentskydd for barn i fall som ror loot
boxes i tv-spel maste det undersdkas om man kan se barnens kdp i spelen som

sedvanliga.

Som beskrivits ovan s ska dessa kop vara av sadan karaktér att det verkar
rimligt for genomsnittskonsumenten i samma alder. P& denna fraga finns det
inget klart svar och resonemangen far dirfor foras utifran vad som verkar
rimligt. Barn och ungdomar spelar idag tv-spel i ganska stor omfattning och
det finns ett flertal spel som innehaller loot boxes och har PEGI-mirkning 3.
Det verkar dérfor rimligt att anta att man dven i detta fallet kan se att barn
skulle kunna kdpa och ta del av allt innehall som tillhandahélls i spelen, in-
klusive loot boxes. S& ldngt verkar det alltsa som att barn och ungdomar i
detta fall kan ses som konsumenter och genomfora sedvanliga kop enligt den

svenska lagstiftningen.

I den svenska lagstiftningen och lagstiftningsarbetet finns det ett antal situat-
ioner dir det har framhéllit vikten i att skydda barn och ungdomar som kon-
sumenter. Exempelvis de delar som reglerar barn i spellagen och som beskri-
ver hur viktigt det &r for barn att hallas undan frin spel som ar utformade som
lotterier. Effekten av dessa spel kan resultera i negativa effekter pd ménni-
skor. Pé flera stéllen i uppsatsen sd har det framkommit att barn &r sédrskilt
utsatta, pa grund av bristande livserfarenhet. Detta dr ndgot som bor tas i be-

aktning vid fortsatta regleringar.
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I dagslédget regleras loot boxes inte i den svenska spellagen men KOV mot-
satte sig inte mojligheten att den redan idag skulle kunna omfatta ett antal av
spelen utifran rekvisiten. Frdgan man bor stélla sig &r om det &r tillrackligt for
att tillhandahalla ett effektivt konsumentskydd, genom att konstatera att moj-
ligheten finns. I Sverige véljer lagstiftaren istdllet att till stor del reglera pro-
blematiken genom MFL som har ett antal regler om exempelvis god mark-
nadsforingssed som bor vara tillimpliga pd situationer dar ndringsidkare
marknadsfor loot boxes mot barn och ungdomar. Spel med PEGI 3 markering
fdr som utgdngspunkt spelas av alla och ska vara ldmpliga for alla. I dessa
spel sa bor alltsd inte marknadsforingen riktas mot barn pa ett sitt som gor att
konsumenter som &r under 18 ar, pdverkas till att genomfora ett affarsbeslut

som inte dr genomtankt.

Den svenska lagstiftningen resonerar alltsd pd det viset att om inte marknads-
foringen pa ett olampligt sétt riktar sig mot barn och ungdomar, finns det hel-
ler ingen anledning att skapa vidare lagstiftning mot loot boxes. De tar inte
del av reklam som kan paverka dem till att kopa loot boxes och det blir sdledes
inga problem. Denna typen av resonemang ser inte helhetsbilden. I spelvirl-
den fér spelarna en rad influenser frén t.ex. motspelare och fran vinner, vilket
gor att marknadsforing enbart &r en liten anledning till varfor barn koper loot
boxes. En reglering via MFL, &r darfor inte tillricklig for att minimera risken
for att barn och ungdomar péverkas till att spendera mycket pengar pé loot
boxes. Spellagen dr som framholls ovan en lag som ska gélla spel om pengar
eller sddant som kan omsittas till ett vdrde 1 pengar. Spellagen dr dven utfor-
mad som en ramlagstiftning och lagstiftaren var noggrann i sina forarbeten
med att ndmna att denna ska vara mojlig att fordndra i och med att samhallet

fordndras.

Min mening &r att samhaéllet har fordndrats och att det har uppstatt en ny moj-
lighet dir man kan fa ett véirde i rena pengar i1 dagens tv-spel. I dessa spel kan
olika objekt siljas, inom spelet eller s kan det séljas pd en andrahandsmark-
nad och omsittas i pengar. Pengar som du sedan far in pé ditt bankkonto.

Detta blir for mig en sjélvklar situation, ddr man bor anse att rekvisitet ”vérde
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i pengar” dr uppfyllt. Vad ar skillnaden i den mojligheten eller nér du kdper
en trisslott? Mgjligen att du &r &nnu sékrare pa ditt virde i pengar i det objek-
tet som du séljer i tv-spel. Barn under 18 fér inte kopa trisslotter och borde
darfor inte fa kopa och silja loot boxes i spel, eftersom vinstchansen dr osé-
ker. Mojligen kan jag hélla med speltillverkarna om att det &r svart for dem
att kontrollera, vad som héander pd en andrahandsmarknad och att de forsoker
reglera detta i anvdndaravtal. Att anvinda anvéndaravtal som skydd i ett spel

som fér spelas av 3 &r gamla barn, faller pa sin egen orimlighet.

Hur har lagstiftaren da 16st situationen i andra lander?

Skillnaderna som finns mellan landerna som har undersokts, verkar till stor
del vara hur de tolkar begreppet omsittas till ett vdrde i pengar. I Storbritan-
nien lades ingen vikt vid vérdet, nir det kom till sin tillampning i the gambling
act 2005, bara att det kunde omsittas. Detta innebar att de ansag att de kunde
tillampa regleringen i lagen pa loot boxes. Norge, som till stor del har samma
reglering, var lite mer forsiktig med sina uttalanden i sin utredning men slut-
satsen var snarlik. Om konsumenten kunde omsitta det i pengar utanfor spe-
let, fanns det inga hinder for att kunna tillimpa Lotteriloven, dd rekvisiten var
uppfyllda. I den belgiska lagstiftningen sag inte lagen riktigt ut pd samma sitt,
vilket framhalls i utredningen. De har ndmligen begreppet véirde, men inte
vérde i pengar. Det annorlunda rekvisitet medforde att det inte fanns nagon

tveksamhet om att kunna tillimpa lagen och loot boxes forbjods omedelbart.

Om man jamfor Sveriges reglering med dessa ldnder sa dr konsumentskyddet
som starkast i Belgien och som svagast i Sverige. Sverige dr det enda landet
som har framhallit att man anser att regleringarna i nuldget tillsammans med
sjdlvreglering ér tillrackligt for att skydda konsumenter. Belgien ansag som
sagt att detta dr ett bekymmersamt problem och agerade kraftigt for att skydda
sina konsumenter genom att férbjuda alla typer av loot boxes. Norge framhall
1 sin utredning att det vid lagstiftning pa omradet &r viktigt att kontrollera vad
det 4r man vill forbjuda. Hir dr jag beredd att hdlla med Norge. Totalforbudet
som infordes 1 Belgien fir konsekvenser for speltillverkarna och i sin tur for

konsumenter, genom att en stor del av inkomsten som foretagen har for sina

25



spel kommer frén just loot boxes. Precis som Matthew Maccaffrey skrev i sin
artikel finns loot boxes till stor del dér for att ticka de 6kande produktions-
kostnaderna. Att ldgga in totalforbud &r inte enligt mig den bista vigen for
att uppna ett effektivt konsumentskydd for barn pd omrddet. Det skulle sakta
ner marknaden och hdja priserna, vilket inte hade varit bra for konsumenter
och en del 1 begreppet effektivt konsumentskydd &r just att skydda konsumen-

ter utan att begransa handlingsmojligheterna pad marknaden.

Ny lagstiftning dr dock nagot som behovs for att ge skydd till individerna som
beskrivits bland annat i propositionen till spellagen och skydda gruppen barn.
Argumentet att det inte kan omséttas i pengar, dr som flera andra utredningar
har visat rent ut sagt felaktigt. Vilken vdg man ska gd dr virt att diskutera.
Som har beskrivits i uppsatsen, finns det i nuldget i de undersokta linderna
tva tillvigagingssitt som bada kan tilldmpas i Sverige. Det forsta skulle vara
att rent av tillimpa spellagen tillsammans med marknadsforingslagen for att
skapa ett skydd for barn. Denna typ av alternativ tillimpas idag pa vissa spel
1 Storbritannien. Det skulle gora att speltillverkaren skulle behdva en licens,
vilket inte dr en del av denna uppsats, men framfor allt skulle de inte kunna

rikta sig till barn under 18 4r, da detta &r gridnsen for att ta del av spel.

I nuldget finns det som beskrivits inget som hindrar att Sverige anvénder spel-
lagen pd detta sitt och syftet med spellagen &r att just skydda konsumenter
mot de negativa konsekvenser man kan hamna i vid spel, inklusive vid kop
av loot boxes. Det enda lagstiftaren behdver gora &r att erkénna att innehallet
i ladorna pd vissa sitt kan omsittas i pengar. Likt Storbritannien anser jag att
regleringen i spellagen @ven ska omfatta loot boxes och att detta skulle ge ett
incitament till speltillverkarna som tillhandahaller loot boxes att fortsdtta
sjdlvreglera, ta bort virdet av loot boxes och forbjuda forsédljning utanfor spe-

len.
Det andra forslaget skulle istéllet vara att skapa ny lagstiftning som reglerar

problemet. Detta skulle ta betydligt mer tid men kanske ge ett effektivare kon-

sumentskydd, d& mdjligheten skulle ges att kunna anpassa paragrafen eller
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lagen till det specifika problemet. Detta &r ett forslag som bland annat togs
upp 1 den norska utredningen. Dir sa utredningen att Lotteriloven var tilldmp-
lig pa vissa spel och bor tillimpas likt ovan, men att det eventuellt skulle
kunna behovas lagstiftning pé det specifika omradet. I s fall ville utredningen
reglera séttet som foretagen tillhandahaller loot boxes pa och inte loot boxes
i sig. Det skulle gora att man kan se vad det &r som &r bekymmersamt och
reglera den delen av lddorna. Detta forslag fir anses vara det som skulle ge
det effektivaste konsumentskyddet pa omradet och skydda barnen pa bésta
sdtt. Om man reglerar processen skulle barnen och andra konsumenter kunna
ta del av loot boxes, vilket &r ett roligt inslag i spelen, utan att 16pa risken i att

hamna i de negativa konsekvenser som de sen far svart att ta sig ur.
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4 Slutsatser

Slutsatserna som kan dras av den hir uppsatsen dr att barn kan ses som kon-
sumenter som kan ingd avtal i Sverige, som é&r skéliga med hédnsyn till deras
alder. Den svenska lagstiftningen ar idag inte tillracklig for att uppna ett ef-
fektivt konsumentskydd och de kraven som stélls pa ett sddant, nér det kom-
mer till barn och unga. Nir man jimfor den svenska regleringen med andra
lander ar Sverige ett av linderna med ett simre konsumentskydd. Detta &r
ndgot som bor undersdkas ndrmare. Spellagen dr den lag som rakt av kan till-
lampas pé loot boxes och rekvisitet “virde 1 pengar” bor vara uppfyllt. Om
man tilldimpar spellagen pa loot boxes, uppnés ett fullgott konsumentskydd
pa omradet. Det andra alternativet skulle visserligen vara en mer detaljrik re-
glering kring processen och ger ddrmed ett béttre skydd. Det snabbaste och
mest ekonomiska alternativet for att uppna ett effektivt konsumentskydd 1

Sverige dr dock via spellagen.
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