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Sammanfattning

Ny vagledning om digitala kop i spel fran de
europeiska konsumentmyndigheterna, CPC, riskerar
att forstora det svenska spelundret. Vagledningen
maste tillbaka till ritbordet och spelutvecklarna
ges en chans att samverka kring utformningen.

En stor andel av de svenska spelutvecklarna paverkas
av vagledningen och runt 85 procent av all
omsattning i landet kommer fran svenska foretag
som erbjuder digitala kop i sina spel.

25 miljarder av den svenska branschens omsattning
kommer fran foretag som erbjuder kép av
latsaspengar i spel.

Dessa foretag bidrog med &ver 1,4 miljarder kronor
till den svenska statskassan i rena bolagsskatter
under 2023.

| hela Europa star kop i spel for 42 procent av
spelbranschens intakter - omkring 11 miljarder euro.
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Vagledningen som CPC presenterat for branschen
innebar en omdefiniering av nar ett kop i ett spel
egentligen intraffar.

Erbjudanden som framgangsrikt mojliggjort for
spelutvecklarna att ta betalt fér immaterialrattsligt
skyddat innehdll forsvaras nu till den grad att det blir
praktiskt oanvandbart.

Innan har spelutvecklare féljt rattspraxis som
utgatt fran att kopet sker nar spelaren betalar riktiga
pengar for digitala varor och tjanster i spelen.

Nu vill CPC att det ska raknas som ett nytt koptillfalle
varje gdng kopta latsaspengar byts mot andra
virtuella produkter och tjanster i spelen. Exakt vilka
krav som stalls i samband med detta koptillfalle
verkar dock CPC sjalva inte vara helt klara over.

Det innebar att all byteshandel inom ett spel ska
raknas som ett konsumentrattsligt kép om det
spelaren vill byta gar att kopa i ndgon form i spelet.

Detta skapar dessutom sannolikt ett behov fér nya
redovisningssystem for att hantera spelens
latsaspengar som tillgangar och skulder i sin
bokféring. En regelbdérda som kommer drabba
branschens alla smaforetag extra hart.

Vagledningen forsvarar for foraldrar att ta ett
aktivt beslut nar planboken belastas med ett kop for
riktiga pengar, nagot som branschen arbetat med att
tydliggdra, forenkla och underlatta. Samtidigt
kommer spelutvecklarna fa sémre mojlighet att ta
betalt for sina tjanster, och kunna erbjuda farre
I6sningar for familjer med olika stora ekonomiska
forutsattningar.

Kop inuti spel ar alltid frivilliga och i dag &r manga
spel tillgangliga att prova och spela kostnadsfritt.
Detta uppskattas av spelarna och har vuxit fram till
ett populart affarsmodell for att finansiera
spelutveckling. Utan spelarnas képvilja finns ingen
spelbransch.



Bakgrund

De europeiska konsumentverken har omtolkat
konsumentlagen och forsvarar for bade spelutvecklarna
och spelarna nar de vill att byteshandel i spel ska
rdknas som kop. Vagledningen innebér flera helt
orimliga omtolkningar och praktiskt oméjliga principer
och maste géras om i samverkan med spelutvecklarna
for att europeiska dataspel ska ha en chans i framtiden.

Dataspel pa olika plattformar har genom historien salts pa
olika satt. Till en borjan pa fysisk media som kassetter och
skivor till spelkonsoler och datorer eller genom operators-
avtal som forinstallerad mjukvara pa mobiltelefoner. | takt
med att internet blev snabbare och mer tillgangligt vaxte
moijligheten till digital nedladdning av spel och med det
digitala kop av spel.

Digital nedladdning blev en mgjlighet att na nya marknader
utan omvagar via fysisk distribution, men ar samtidigt en
distributionsform som &r sarbar for intrang.
Spelféretagen har genom aren anvant sig av olika atgarder
for att minska risken for intrang, men da rattsvasendet
sallan klarat av att beivra immaterialrattsintrangen
spelskaparna rakat ut for, har det mest effektiva skyddet
varit att anpassa sina affarsmodeller pa marknaden.
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Digitala spel saljs darfor ofta med olika former av tillkép och
pa mobila plattformar &r freemium eller free-to-play-
modellen radande. Det innebar att spelen ar kostnadsfria
att ladda ner och att spelaren sedan kan valja att betala for
mer innehall i sjalva spelet. Olika spel ser olika ut men
genom kop i spel forlangs spelens livslangd och de bekostar
uppdatering och underhall av onlinespel.

Denna modell hotas nu av de europeiska konsumentverken,
CPC-natverket (Consumer Protection Cooperation Network)', i
en ny vagledning for hur de vill att spelutvecklare ska
presentera och hantera kop inne i spelen. | dokumentet The
Consumer Protection Cooperation Network’s Key Principles on
In-game Virtual Currencies som publicerades den 21 mars
2025 presenterades sju omfattande riktlinjer som behandlar
olika aspekter avimplementeringen av virtuella valutor i
spel.

Vagledningen som CPC-natverket presenterar kring
spelvalutor har tagits fram utan samrad med varken
naringsliv, fortroendevalda, spelare eller annan berérd
lagstiftning i EU. Denna utveckling bor viacka oro i andra
branscher, da CPC genom EU-kommissionen skriver om
etablerad rattspraxis utan vederborlig demokratisk
process.

De bortser aven fran de redan befintliga konsumentskydds-
atgarder som redan finns, exempelvis ar spelare redan fullt
skyddade av EU:s konsumentlagstiftning vid kop i spel. De
namner heller inte att branschen redan erbjuder flera
kopskydd for spelare, sdsom enkla metoder for
avbestallningar och verktyg for foraldrar att godkanna kop i
spel’. I vagledningen beskrivs ldtsaspengar i spel som
"digitala representationer av varde” - ett begrepp som
saknar tydlig definition i EU-lagstiftningen. Detta ar med
andra ord en grundlaggande omskrivning av hur EU-
lagstiftningen ska tillampas pa spelbranschen.

Detta ar bara nagra exempel pa att CPC-natverket ar daligt
informerade, ignorerar de betydande och standigt
utvecklande konsumentskyddsatgarder som branschen
leder vilket i slutdndan kommer paverka jobb och tillvaxt.
Det hotar dven att beréva spelare pa valméjligheter och
skapa onddig forvirring pa marknaden.

' CPC-natverket bestar av samtliga konsumentskyddsmyndigheter inom EU/ESS. Natverket kan g& samman i tillsynsinsatser dar samtliga myndigheter agerar med en gemensam rost gentemot ett bolag 3

- vanligtvis storre aktérer som ar verksamma i manga EU-medlemsstater. | anslutning till att de publicerade nya riktlinjer inledde de en tillsynsinsats mot det svenska spelféretaget Starstable.

2 Se rubrik Branschens egna Gtgdrder fér transparenta kép i spel.


https://commission.europa.eu/live-work-travel-eu/consumer-rights-and-complaints/enforcement-consumer-protection/coordinated-actions/social-media-online-games-and-search-engines_en#key-principles-on-in-game-virtual-currencies
https://commission.europa.eu/live-work-travel-eu/consumer-rights-and-complaints/enforcement-consumer-protection/coordinated-actions/social-media-online-games-and-search-engines_en#key-principles-on-in-game-virtual-currencies
https://commission.europa.eu/live-work-travel-eu/consumer-rights-and-complaints/enforcement-consumer-protection/coordinated-actions/social-media-online-games-and-search-engines_en#key-principles-on-in-game-virtual-currencies

Olika affarsmodeller i spel

Premiumkop - att betala for hela spelet och fa tillgang till
allt innehall genom ett engangsskop. Vanligt bland PC- och
konsolspel.

Prenumerationskdp - spelaren betalar en dterkommande
avgift for att fa tillgdng till sarskilt innehall eller formaner i
spelet.

Reklamfinansierade spel - spel dar utvecklarna far
intakter genom att visa reklam for spelaren. Spelaren kan
exempelvis valja att se en kort reklamfilm for att fa beléning
i spelet, som extra liv eller valuta. Andra vanliga
reklamformat &r annonser som visas mellan nivderna och
sma annonsbanners som ar synliga under spelets gang.

Freemium / Free to Play - spel som ar kostnadsfria att
ladda ner och spela, samtidigt som de erbjuder valfria kép i
spelet. Det kan exempelvis vara for att lasa upp fler
funktioner och nivaer, képa virtuella valutor eller for att gora
framsteg i spelet. Denna affarsmodell ar vanligast bland
mobilspel.

Plattformsabonnemang - en dterkommande manatlig
eller arlig avgift som ger tillgang till ett bibliotek med stort
antal spel. Det kan anvandas i stallet for att kdpa spelen
individuellt. Spelen kan bytas ut eller finnas tillgangliga en
viss period. Vissa abonnemang inkluderar aven formaner
sasom rabatter, provspelningar eller extra innehall i spelen.
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Expansionspaket - ett tillagg som utdkar ett redan
befintligt spel, det kan exempelvis tillféra nytt innehall i
form av nya banor, byggnader eller kosmetiska objekt.
Innehallet varierar beroende pa spelets genre. Det finns
aven mindre tillagg, sa kallade booster pack eller add-on,
som oftast kdps via nedladdning och erbjuder en mindre
expansion.

Ny vigledning fran CPC

1. Pristransparens

Information om det faktiska pengavéardet maste tydligt visas
for bade latsaspengar och de foremal som dessa kan bytas
mot. Aven nér Idtsaspengar ges bort inom spelet eller
kampanjer maste det faktiska pengavardet anges.

2. Kostnadens tydlighet

Det faktiska pengavardet maste vara tydligt genom alla led i
spelet. Denna punkt férbjuder designval och spelmekanik
som att ha olika typer av virtuella valutor i exempelvis
strategi- och resurshanteringsspel och mojligheten att byta
digitalt innehall flera ganger i ett spel.

3. Inga metoder for onddiga kop

Detta innebar att alla paket med latsaspengar maste kosta
lika mycket som képbart innehall, vilket inte bara
detaljreglerar spelutvecklarnas prissattning utan ocksa
forsvarar mojligheten att erbjuda rabatter och kampanjer
pa latsaspengar.

4. Tydlig information fore kop

Detta galler aven nar spelaren anvander kopta latsaspengar
for att byta till sig annat innehall i sjalva spelet. Punkten
listar bland annat att spelaren da maste fa information om
produktens egenskaper, kontaktuppgifter till saljaren, pris,
angerratt och rattsliga garantier.

5. Angerratt

Punkten anger uttryckligen att lIatsaspengar inte ar digitalt
innehall och att kopta latsaspengar inte kan undantas
angerratten. Detta ska dven galla i de fall dar det ar 6ppna
kdpta paket men dar inte allt anvants.

6. Tydliga avtalsvillkor

Alla villkor maste vara skrivna pa ett enkelt och tydligt sprak
utan att begransa konsumenternas rattigheter. Punkten
begransar mojligheten att gora designmassiga justeringar i
det digitala innehallet samt balansera latsaspengar l6pande,
samt stoppar spelutvecklarnas ratt att stanga av spelare
som bryter mot villkoren i spelen, exempelvis genom att
bega brott i spelen, bete sig illa mot sina motspelare eller
férstéra, utan att inratta mojligheten for dverklagan.
Punkten namner uttryckligen att detta ror bade tillfallig och
permanent avstangning.

7. Skydd av sarbara konsumenter

Sarskild hansyn maste tas till utsatta grupper, i synnerhet
barn. Punkten menar bade att kop bor hallas utanfor sjélva
spelet och att detta aven galler kop med latsaspengar.
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Dagens skydd for spelare

Spelbranschen har redan utvecklat en rad verktyg och
riktlinjer for att skapa en tryggare spelmiljo for spelare,
inte minst barn och unga. Det finns instéllningar dér
foraldrar kan stalla in kontroller sa barn skyddas fran
exempelvis olampligt innehall eller o6nskade kép.

Det finns foraldrakontroller pa flera plattformar som
erbjuder mojlighet fér vdrdnadshavare att stalla in vilken
alderskategori av spel barnen far tillgang till. Det finns alltsa
mojlighet att kontrollera foraldrainstallningar pa produkter
och det ar aven viktigt att aldrig Iamna ut I6senordet.
Anvandarkonton pa plattformar som Steam, App Store,
Google Play och spelkonsoler (Xbox, Playstation, Nintendo)
bor skyddas lika noga som kreditkort.

Som foralder eller vardnadshavare ar det rekommenderat
att vara med nér ett spel kdps eller laddas ner, samt under
installation och spelets bérjan, for att lattare forsta vilken
typ av spel det ar och hur det fungerar. Nedan finns en lista
Over de vanligaste tjansterna dar lankarna leder till
foraldrainstallningarna:

Nintendo Google Play
XBOX App Store /i0S
Playstation Steam

Vilken typ av transaktioner som férekommer i vissa spel
beror pa spelgenre och affarsmodell. De vanligaste
transaktionerna i spel ar:

Mikrotransaktioner - for en mindre summa pengar képer
spelaren exempelvis klader, foremal eller andra typer av
hjalpmedel. Spel som anvander mikrotransaktioner kallas
ibland fér Freemium-spel.

Engangskép - en fast summa betalas av konsumenten for
att fa permanent tillgang till hela spelet eller nagot specifikt
innehall i ett spel.

Prenumerationer - en dterkommande avgift per manad
eller ar. Dessa kan vara icke-obligatoriska avgifter i form av
sasongspass som ger regelbunden tillgang till mer innehall,
eller obligatoriska for att fa tillgang till hela spelet, oftast
onlinespel. Spel med prenumerationer kallas ibland Live
Service-spel, da de uppdateras och underhalls [6pande
under en lang tid for att behalla sin spelarbas.

Det ar centralt for foraldrar och vardnadshavare att
intressera sig for sitt barns dataspelande och har forstaelse
for hur det fungerar. Genom att forsta spelmekanismer kan
foraldrar lattare prata med barnet om spelvanor och géra
medvetna val kring exempelvis kop i spel.

Rapporten Children’s in-game spending - A report by Ipsos for
Video Games Europe underséker barns spenderande i spel,
en undersodkning som gjorts sedan 2016. Undersdkningen
fér 2024 visar bland annat att:

e 76 procent av foraldrar till barn som spelar spel uppger
att deras barn inte gor kop i spel

e 95 procent av foraldrar till barn som kdper extramaterial
i spel aktivt évervakar sina barns utgifter

e 6 procent av alla som spelar har anvant intjanad spel-
valuta

e 11 procent av alla som spelar har betalat for spelvaluta

e 73 procent av foraldrar har en 6verenskommelse med
sitt barn om utgifter i spel

Dataspelsbranschen har samlat vagledning och information
till vuxna och foraldrar pa hemsidan frdgaprataspela.se for
att uppmuntra en aktiv roll i barnets spelande. P4 hemsidan
finns bland annat en genomgang av PEGI:s markningar,
foraldrakontroller och hantering av kop i spel. Det finns
aven lankar till flertalet studier som gjorts pa barn och
dataspelande, exempelvis fran BRIS, Radda Barnen och
ChildX.


https://www.videogameseurope.eu/wp-content/uploads/2024/09/In-game-spending-by-children-parental-control-tools-2024-GameTrack-Survey.pdf
https://www.videogameseurope.eu/wp-content/uploads/2024/09/In-game-spending-by-children-parental-control-tools-2024-GameTrack-Survey.pdf
https://www.fragaprataspela.se/
https://www.fragaprataspela.se/
https://www.nintendo.se/nintendo-switch-familjen/foeraeldrakontroll
https://support.google.com/families/answer/15077427?sjid=10774002259224769230-EU
https://support.xbox.com/sv-SE/help/family-online-safety/browse
https://support.apple.com/sv-se/105121
https://www.playstation.com/sv-se/support/account/playstation-family-account-set-up/
https://help.steampowered.com/sv/faqs/view/6B1A-66BE-E911-3D98

PEGI

PEGI (Pan European Game Information) ar ett system for
aldersmarkning och innehallsbeskrivningar for dataspel som
anvands i Europa. PEGI tillhandahaller dldersrekommenda-
tioner for dataspel i 40 lander i Europa och stdds av den
Europeiska kommissionen. Medlemslanderna har insyn i
systemet och ger rekommendationer i PEGI Council. | detta
rad representeras Sverige av Mediemyndigheten.

Speltillverkarna anvander sig av PEGI:s aldersrekommen-
dationer for att underlatta for foéraldrar och andra vuxna i
barns narhet att bedéma om spelen lampar sig for en viss
alder. Aldersméarkningen bekraftar att spelet &r lampligt for
spelare av en viss alder baserat pa innehall, med andra ord
mater PEGI lampligheten pa spel och inte deras svarighets-
grad. Systemet stods dven av de stérsta konsoltillverkarna
inklusive Sony, Microsoft och Nintendo. Alla som ar anslutna
till PEGI har ocksa skrivit pa PEGI Code of Conduct som
bland annat omfattar en forpliktelse for ett omfattande
konsumentskydd.

For att bestdmma aldersmarkning pa spel utgar PEGI fran
en uppsattning av kriterier dar information om spelet
samlas in genom tva metoder. Ett detaljerat formular
skickas ut till spelutgivaren om spelets innehall - exempelvis
om det innehaller vald, grovt sprak, sex eller kdp i spelet.
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Administratorer pa PEGI granskar formularet och den
preliminara aldersmarkningen som spelet automatiskt fatt
utifran svaren. For mobilspel eller spel som slapps i digitala
butiker anvands aven ett globalt system som samlar
markningsmyndigheter fran Europa, Nordamerika och
Sydkorea for aldersmarkning. Systemet sakerhetsstaller att
produkter far ratt anpassad aldersmarkning genom ett
frageformular som ar inbyggt i inlamningsflodet for digitala
butiker, markningarna granskas regelbundet.

PEGI Kop inuti spel

Spel kan innehalla mojligheten att kopa
digitala varor eller tjanster med riktig
valuta. Dessa kop kan omfatta ytterligare
innehall som bonusnivaer, klader,
Overraskningsartiklar eller musik, samt
uppgraderingar for att ta bort annonser,
prenumerationer, virtuella mynt eller
annan spelvaluta.

KOP INUTI SPEL

Innehallsbeskrivningen kan aven féljas av ytterligare
information i form av textmarkning om kdpen inuti spelet
innehaller slumpmassiga objekt, sasom lootlddor eller

kortpaket, dar spelaren i forvag inte vet exakt vad som ingar
i kopet. Dessa objekt kan képas med riktiga pengar och/eller
bytas mot latsaspengar i spelet och kan vara rent estetiska
eller paverka spelets funktion. Informationen visas alltid
under eller i narheten av spelets dldersmarkning och
innehallsbeskrivning.

Utover alders- och innehallsmarkningen forbinder sig
spelutvecklarna till PEG/ Code of Conduct som gar igenom en
rad konsumentskyddsatgarder.

Aldersmdrkningen bekrdftar att spelet ér lampligt fér spelare av en viss élder baserat
pa innehall.

DROGER SKRA(K

Innehdlisbeskrivningarna pa spelen visar
tydligt om det finns kénsligt innehdll vilket
ger kdparen en mdjlighet att kunna fatta
vélgrundade beslut vid kép av spel.

SPEl OM PENGAR DISKRIMINERING
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Branschens egna atgirder
for transparenta kop i spel

Pa spelplattformarna finns verktyg som gor det mojligt for
foraldrar och vardnadshavare att hantera, begrénsa eller
blockera kop i spel och hur andra féraldraverktyg och
familjeinstallningar kan aktiveras och hanteras.

I manga spel finns det automatisk funktion for aterkop av
képt men ej anvant innehall, och det ar till plattformarnas
kundtjanst man vander sig for att begara aterbetalning vid
kdp som skett utan vardnadshavarens samtycke.

Inom ramen for PEGI Code of Conduct finns sex viktiga
konsumentskyddsatgarder:

1. Informationsskyldighet

PEGI:s ikon for kdp inuti spel maste visas pa spel som
inkluderar kop i spelet, detta for att hjalpa konsumenterna
att fatta ett informerat beslut redan innan de koper eller
laddar ner ett spel.

2. Oppenhet i transaktioner

Spel som inkluderar képbart innehall mot riktiga pengar
maste sakerstalla att spelare/kontoinnehavare alltid far ett
kvitto eller faktura pa sitt konto vid varje kop.

3 Video Games Europe (VGE) &r en europeisk branschorganisation som representerar dataspelsindustrin. Organisationen arbetar i ndra samverkan med spelbranschen, myndigheter och andra
relevanta aktérer for att framja spelindustrin i Europa. EGDF star fér European Games Developer Federation vilket &r en branschorganisation som féretrader spelutvecklare i Europa. EGDF

3. Képbar valuta i spel

I spel dér spelvaluta kan kopas for riktiga pengar maste det
tydligt framga for konsumenten vad den faktiska kostnaden
ar vid varje koptillfalle.

4. Verkstallighet

Vid bristande efterlevnad av uppférandekoden kan PEGI:s
Enforcement Committee inféra korrigerande atgarder och
infora sanktioner mot de aktdrer som dvertrader reglerna.

5. Betalda slumpmassiga foremal

For spel som ger spelare majlighet att kdpa slumpmassigt
innehall i spelet, exempelvis lootlador eller kortpaket, galler
foljande:

o Det ska tydligt framga vid koptillfallet att det handlar om
slumpmassiga foremal, for att hjalpa konsumenterna att
fatta ett valgrundat beslut.

e Det ska alltid vara tydligt att kdpet ar helt frivilligt och
aldrig ett krav for att kunna spela spelet eller ta del av
dess centrala funktioner.

¢ Transparens vid sannolikheten for att fa olika féremal
och att den ar lika for alla spelare. Det far inte
férekomma ndgon manipulation baserat pa person-
uppgifter och maste ske i enlighet med gallande lagar
om dataskydd och integritet.

representerar 24 nationella branschorganisationer som tillsammans féretrader spelstudior i 22 europeiska lander. Dataspelsbranschen &r medlem i bada organisationerna.

6. Forbud mot skinbetting

Spelutvecklare och plattformsagare maste ha en tydlig
policy som forbjuder spelare att anvéanda spelinnehall,
exempelvis skins, i olagliga spel- eller vadslagnings-
aktiviteter - sa kallad skinbetting. Policyer ska innehalla
tydliga formuleringar om hur 6vertradelser hanteras
inklusive atgarder, som avstangning eller permanent
bannlysning. Video Games Europes och EGDF:s medlem-
mar valkomnar fortsatt stod fran tillsynsmyndigheter for att
bekampa otillaten anvandning av innehall i spel.

| underlaget Transparenta och rdttvisa kép av innehdll i spel
fran varen 2024 gar branschorganisationerna Video Games
Europe (VGE) och EGDF? i detalj igenom atgarderna som
medlemsforetagen atagit sig att folja. Spelforetagen reglerar
exempelvis anvandningen av spelinnehall i avtal samt
forbjuder otillaten handel, de informerar i god tid om
eventuell avveckling av kdpbar spelvaluta, samt vad som
hander nar spelare begér dvertradelser. For branschen ar
det sjalvklart att ekonomiska transaktioner ska hallas
atskilda fran spelet, sa att den kommersiella avsikten bakom
kop i spelet, inklusive kostnaden i verkliga pengar, framgar
klart och tydligt. Pa s vis blir det uppenbart for spelarna
nar de ombeds fatta ett ekonomiskt beslut.



https://www.videogameseurope.eu/wp-content/uploads/2025/02/EGDF-VGE-Transparent-Fair-Purchases-of-In-Game-Content-2024.pdf.pdf

Hur latsaspengar och
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byteshandel i spel fungerar

Att utveckla, marknadsféra och distribuera spel ar en
ekonomisk risk. Att salja spel till ett fast pris (sa kallad
Premium-modell) &r inte ekonomiskt hallbart for alla typer
av spel, och har genom aren tappat i forsaljning. Alternativa
affarsmodeller, sdsom abonnemang och mikrotransak-
tioner, utgor en mer flexibel intaktsmodell som dessutom
ger spelaren kontroll 6ver hur mycket de vill investera i
spelet. Vissa ar néjda med den 6ppna gratisversionen och
andra uppskattar méjligheten att kunna utsmycka, forstarka
eller snabba pa sin spelupplevelse genom sma kop.

I nastan alla spel som ar kostnadsfria att ladda ner och aven
i manga Premium-spel finns nagon form av latsaspengar,
virtuell valuta, som spelaren kan samla for att 1asa upp nytt
innehall. Det finns i praktiken tva typer av valutasystem for
latsaspengar - slutna och 6ppna.

Slutet valutasystem

Den virtuella valutan existerar helt inom spelet och har
ingen koppling till riktiga pengar, exempelvis guldmynt i
World of Warcraft som ar en viktig komponent i spelets
levande ekonomi och handelssystem mellan spelare och
datorstyrda karaktarer.

Oppet valutasystem
Virtuell valuta som kan kdpas for verkliga pengar for att
sedan bytas mot annat digitalt innehall i ett spel*.

| vissa spel har utvecklarna valt att skapa tva eller fler
valutor som kombinerar slutna och 6ppna valutasystem, sa
att det tydligt framgar vilket innehall spelaren kan lasa upp
utan att betala nagot och vilket innehall som kraver riktiga
pengar.

I manga spel med 6ppna valutasystem kan latsaspengarna
aven intjdnas genom att spela spelet, dar ett kdp med riktiga
pengar enbart utgor ett komplement till grundspelet.
Genom att sélja latsaspengar erbjuds en enklare och
tydligare ekonomisk transaktion utanfor spelet for allt
som kostar pengar. Spelupplevelsen blir darmed fri fran
finansiella transaktioner och spelaren kan i egen takt byta
latsaspengarna mot annat digitalt innehall, exempelvis nya
klader till sin spelkaraktar. Utvecklare &r i regel mana om att
de 6ppna valutorna ska ge ett stort upplevt varde i
férhallande till de slutna valutorna, for att spelare ska kanna
sig ndjda med sina kop. Valutorna ar ofta designmassigt
utformade for att passa in i resten av spelupplevelsen
beroende pa genre och tema.

“ Det finns &ven spel dar valuta kan véxlas ut fran spelet till verkliga pengar, sa kallat dubbelriktat system. | de fall nér pengar kan véxlas ut fran digitala spel till riktiga pengar

regleras detta i regel inom svensk lotterilagstiftning.

Genom att erbjuda digitalt extramaterial mot en kostnad
kan grundspelet saljas billigare eller spelas utan kostnad.
Detta ar en forutsattning for att tillgangliggdra onlinespel
som kraver aktiva anvandare for att kunna garantera
spelbara matcher. Samtidigt finansieras spelets utveckling
och underhall av de mer investerade spelarna som ser
hogst varde i att lasa upp nytt innehall.

Det finns en betydande rattviseaspekt i spel som innehaller
mikrotransaktioner. Det finns en outtalad regel att spel inte
bér erbjuda mikrotransaktioner som ger betalande
spelare ett betydande 6vertag 6ver andra spelare, ibland
kallat “pay to win”. Utvecklare begransar darfor ofta betalt
innehall till visuella utsmyckningar, reklamstopp,
tidsbesparingar och tkade valmajligheter - vilket typiskt
forbattrar spelupplevelsen pa olika satt utan att
sarbehandla icke-betalande spelare.

En viktig del i spelutveckling ar relationen med spelarna och
det rader hog konkurrens om deras uppmarksamhet.
Dataspel oavsett plattform ar konsumentprodukter pa en
global marknad och utan spelarnas fortroende gar det inte
att skapa kommersiell framgang med spelen.
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Samre konkurrenskraft och
andra ekonomiska konsekvenser

Den nya vagledningen gér det svarare for europeiska
spelutvecklare att konkurrera internationellt nar
hemmamarknaden stryps at. Den exportkraft som finns
i det europeiska spelundret forsvagas nar
spelutvecklarna tvingas gora om sina spel for att passa
in i EU-byrakratin.

85 procent av omsattningen i den svenska branschen
kommer fran foretag som erbjuder kop i spel. En stor andel
av dessa erbjuder virtuella valutor eller olika former av
byteshandel av kopt innehall i sjalva spelen.

Det ar inte en enkel atgard for branschen att anpassa sig till
vagledningen pa det sattet som det svenska
konsumentverket och CPC-natverket vill. Spelutvecklarna
behéver inte bara forandra sina erbjudanden utan ocksa
forandra koden och designen i sjalva spelen. Detta trots
att det dr hogst tveksamt att en forédndring kommer
forbattra kopupplevelsen for konsumenterna. Att
efterfélja vagledningen ar inte ens en garanti att CPC blir
nojda, da de uttrycker att detta bara ar borjan och att det
kan komma fler atgarder framover.

°Video Games Europe, Key Facts Report 2023

Detta kommer inte kunna genomféras utan att det innebar
stora kostnader for branschen, sarskilt for alla smé och
medelstora foretag som utvecklar spel till mobila platt-
formar dar kép inne i spelen ar den etablerade
affarsmodellen. Det kommer ocksa paverka den svenska
ekonomin nar branschen tappar internationell konkurren-
skraft, minskade exportintakter och i varsta fall
arbetstillfallen.

25 miljarder av den svenska branschens omsattning
kommer fran foretag som erbjuder kop av virtuella valutor i
spelen, och dessa féretag bidrog med 6ver 1,4 miljarder till
den svenska statskassan i rena bolagsskatter under 2023

| Europa star kop i spel for 42 procent av spelbranschens
intakter - omkring 11 miljarder euro. En ny reglering av
spelvalutor kan innebéra att spel férsvinner, jobb gar
férlorade och tillvdxten fér mindre spelstudior
paverkas. Sektorn ar en viktig del av Europas ekonomi, den
bidrar med 114 000 jobb, 5 000 spelféretag och den
europeiska dataspelsmarknaden omsatter narmare 26
miljarder euro®.

Svenska konsumentverket gar emot sina egna
styrdokument nar de driver dessa fragor utan att ta hansyn
till det konsumentpolitiska malet. Det innebar att
Konsumentverket ska arbeta for en val fungerande
konsumentmarknad med balanserade och tydliga regler for
naringsidkare lika mycket som ett starkt konsumentskydd
och héllbar konsumtion.

| Konsumentverkets tva senaste regleringsbrev har
myndigheten fatt ett tydligt uppdrag att starka och
paskynda férenklingsarbetet for foretag inklusive regel-
férenklingar och processer for att minska féretagens
regelbdrda och administrativa kostnader. Myndigheten har
ocksa i uppdrag att forbattra sitt bemaotande och sin service
gentemot foretagen. Att det svenska konsumentverket nu
aktivt driver fragan om ny vagledning som foérandrar hur
kop i spel och andra digitala tjanster far genomforas, utan
att att samverka med branschen, gar helt emot detta

uppdrag.
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Svenska spelforetags omsattning
baserat pa vilken affirsmodeller
de erbjuder

Inga kop i spelen
15.3%

Ko6p i spel, men utan latsaspengar
10.7%

Kop i spel inklusive latsaspengar
74%
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En vig framat

Véagledningen fran CPC-natverket maste skickas tillbaka
till ritbordet och géras om i samrad med branschen.
Konsumentverket behéver ta sitt regleringsbrev pa
allvar, inleda dialog med branschen och samverka fér
att utveckla I6sningar som inte paverkar
spelupplevelsen eller tydligheten for konsumenten
negativt.

Det finns en rad olika branschinitiativ som tillhandahaller ett
konsumentskydd som ar starkt, effektivt och beprévat.
Genom PEGI finns en samverkansmodell och grund att
kontinuerligt vidareutveckla skydd och konsumentupp-
lysning med gemensamma krafter fran bransch och
myndigheter.

Regler och riktlinjer for hur foretag ska driva sin verksamhet
maste ske genom demokratiska processer, inte genom att
myndigheter driver en egen linje utanfor lagstiftarens insyn
eller ordentliga remissforfaranden. Sverige har en lang
tradition av sjalvreglering och samverkan mellan naringsliv
och offentlig férvaltning. Konsumentverket behdver ta ett
steg tillbaka och sakerstéilla demokratisk forankring i
sitt agerande.
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Spel ser olika ut och vilka kép i spel som erbjuds varierar
fran genre och plattform och beror pa spelets design,
spelmekanik och berattarelement. Vagledningen for hur kdp
i spel ska presenteras maste ta hansyn till detta.

Ett forbattrat konsumentskydd kan uppnds genom att
branschen tillsammans med myndigheter samverkar kring
ett 6kat informationsarbete och gemensamma
kunskapshojande insatser for att na ut till fler foraldrar och
vuxna i barns narhet. Detta kan exempelvis handla om vilka
féraldrakontroller som finns, hur de fungerar och vad
aldersrekommendationerna innebaér.

Det behovs ocksa mer resurser till rattsvardande
myndigheter for att hantera de aktérer som aktivt forleder
barn och unga genom att erbjuda exempelvis skinbetting,
tredjepartsforsaljning av spelinnehall och andra tjanster
som bryter mot svensk lagstiftning i stallet for att 6ka
kraven pa de som forsoker gora ratt.

For att den europeiska konkurrenskraften ska sakras
behover detta fortydligas i lagstiftning for att undvika

tolkningskrockar, skydda den konstnarliga friheten, sakra
naringsfrineten hos féretagen och lagg fokus pa
transparens och tydlighet vid betalning med riktiga
pengar. Se Over arbetet med DSA-direktivet for att
sakerstalla detta.
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Referenser och mer lasning

Children’s in-game spending - A report by Ipsos for Video Games Europe, https://www.videogameseurope.eu/wp-content/uploads/2024/09/In-game-spending-by-

children-parental-control-tools-2024-GameTrack-Survey.pdf

Ekonomistyrningsverket, https://www.esv.se/statsliggaren/regleringsbrev/Index?rbld=25131

Ekonomistyrningsverket, https://www.esv.se/statsliggaren/regleringsbrev/?RBID=24787

“European Key Facts 2023", page 14, EGDF and Video Games Europe, https://www.videogameseurope.eu/publication/2023-video-games-european-key-facts/

Foraldrakontroller, https://www.videogameseurope.eu/responsible-gameplay/parental-controls/

Fraga Prata Spela, www.fragaprataspela.se

Games Rating Authority, https://gamesratingauthority.org.uk/RatingBoard/

International Game Rating Coalition, https://www.globalratings.com/

Key Principles on In-Game Virtual Currencies, https://commission.europa.eu/live-work-travel-eu/consumer-rights-and-complaints/enforcement-consumer-

protection/coordinated-actions/social-media-online-games-and-search-engines _en#key-principles-on-in-game-virtual-currencies

PEGI, www.pegi.info

Seize the Controls, https://www.seizethecontrols.eu/local/

Transparent and Fair Purchases of In-Game Content: Video Games Europe-EGDF Position Paper, https://www.videogameseurope.eu/publication/our-

commitment-to-transparent-and-fair-purchases-of-in-game-content/
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