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1 Inledning 
1.1 Ämnet 

Denna examensuppsats kommer att handla om videospel. Detta val av ämne kan få en läsare 

att initialt känna sig lite avskräckt. Det är nämligen inte en helt orimlig reaktion. Ämnet är 

hyfsat obehandlat i en akademisk kontext. Det finns till exempel inget klart juridiskt ord som 

beskriver saken i fråga. Videospelsbegreppet, som kommer att användas genomgående, är en 

nyhet i sig. Användningen av begreppet är en effekt av en strävan att ansluta till en 

begreppsbildning som hittills endast använts i ett fåtal juridiska texter och andra internet-

källor.1 Ämnet är en juridisk vildmark som är kvar att upptäcka för en intresserad akademisk 

utforskare. Sett till den juridiskt komplexa problematik som har identifierats genom att bolla 

ämnet i sex månader så framstår det dock som överraskande att det inte är fler som har sett 

potentialen i videospelsjuridiken. Det finns avtals- och konsumenträttsliga dimensioner som 

endast kan diskuteras inom kontexten av en interaktiv digital tjänst. Detta arbete kommer att 

behandla det som i videospelstermer kallas för en ”ban”. En snabb översättning till svenska 

blir ”bannlyst” och en mer ändamålsenlig översättning blir ”avstängning”.2 En videospelare 

som blir ”bannad” blir tidsmässigt eller permanent avstängd från videospelet och kan därför 

inte fortsätta spela det. Saken kan framstå som rätt banal inledningsvis. ”En avstängning är 

en avstängning! Personen har ju gjort någonting fel!”. Jo, visst, men det uppkommer dock 

många intressanta juridiska frågor om man bara skrapar på den enkla ytan. Vem har gett 

videospelsföretaget rätt att stänga av sina spelare? Hur har videospelsföretaget givits en rätt 

att stänga av sina spelare? Vad händer med en videospelarens nedlagda pengar när en spelare 

blir avstängd? Uppfyller dessa tidigare frågor den skälighetsstandard som sätts på 

konsumentavtal i svensk rätt? Det är dessa rätt grundläggande konsumentavtalsrättsliga 

frågor som aktualiseras och de är svårare att besvara än man kan tro. Dels för att produkten 

som behandlas är helt ny med hänsyn till vad den tekniska utvecklingen kunnat frambringa, 

dels för att lagstiftaren på både nationell och EU-rättslig nivå har haft det svårt att definiera 

den nya frågan.3 Detta gäller både på en kontraktsrättslig, konsumenträttslig och avtalsrättslig 

nivå. Samtidigt har videospelsföretagen i sina standardavtal sin definition av produkten och 

 
1 Till exempel kan nämnas: Johansson, Upphovsrättsligt skydd för videospel – bland paragrafer, pixlar och polygoner, 2016 
samt Alderhorn, Videospel och dess upphovsrättsliga skydd, 2016. Begreppsbildningen verkar grundas från dom av 
den 23 januari 2014 i mål C-355/12 även kallat Nintendofallet, ECLI:EU:C:2014:25. Saken har även väl 
motiverats på ett övertygande sätt i Guendolin, Gamereactor.se, ”Det heter faktiskt videospel”, 2008-04-08. 
För ett ena dator och tv-spel under ett begrepp är videoaspekten den gemensamma nämnaren. Därför är 
videospel det mest lämpliga begreppet. 
2 Wiktionary.org, ”Banna”, Senast hämtad 2023-02-21. 
3 Se särskilt avsnitt 6 för denna diskussion. 
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dess rättsliga effekt som är avtalad mellan videospelaren och videospelsföretaget. Allting blir 

till slut som ett trassligt garnnystan där alla röda trådar går ihop med varandra. Detta arbete 

innebär därför ett försök att nysta ut trådarna i dessa frågor för att ge ledning kring vad som 

kan anses vara giltigt och skäligt i gällande rättsläge för att sätta en juridisk standard på 

förfarandet. 

1.2 Metod 

Hur ska dessa frågor besvaras? Det arbete som gjorts kan delas upp i två delmoment. Det 

första delmomentet är en kvalitativ fallstudie som analyserar fyra stora videospels 

standardavtal. Inom detta moment rymmer även ett experiment där ett exempelkonto har 

skapats på alla fyra spel. På dessa konton har det även försökts att ta en transaktion till sitt 

sista skede för att utröna exakt hur avtal med dessa standardvillkor i praktiken ingås. 

Resultaten redovisas sedan i en avslutande bilaga till uppsatsen och kommer att refereras till 

i relevanta delar. I det andra delmomentet kommer fallstudien läggas till grund för en 

rättsdogmatisk utredning. De allmänna avtalsvillkorens problematik kommer undersökas i 

ljuset av gällande rätt för att analysera om de uppfyller den konsumentavtalsrättsliga standard 

som kan anses råda. Rättskällor på både svensk rätt och EU-rätt kommer behandlas där den 

rättsdogmatiska utredningen kommer göra en urskiljning när svensk rätt kan anses tillämplig 

på avtal som stadgar annat lagval vilket standardavtalen ibland gör. All utredning kommer att 

ha en koppling till videospelsprodukten och/eller standardavtalet.   

1.3 Material 

1.3.1 Val av videospel 

Vilka videospelsprodukter har valts? Urvalet har skett utefter vissa punkter: 

1. Videospelet ska möjliggöra interaktioner med slumpvalda spelare.  
2. Videospelens spelupplevelse ska skilja sig från varandra. 
3. Videospelens affärsmodeller ska skilja sig från varandra. 
4. Videospelen ska ha en signifikant mängd konsumenter. 

Detta arbete kommer att behandla en särskild typ av videospel och därför inte alla spel. För 

att en avstängning ska vara för handen måste syfte grundas i interaktioner med andra spelare 

via internet. De slutsatser som kommer dras har därför ett begränsat värde för spel som 

spelas i ett enspelarläge utan internet. Rättsläget för spel som spelas i ett enspelarläge är dock 

relativt ointressant då den saken löses väl med de nya reglerna om digitala tjänster.4 Arbetet 

kommer att beröra spel med olika spelupplevelser. Härigenom blir arbetet mer nyanserat sett 

 
4 Onlinespelens säregenhet och problematik kopplat till de nya reglerna kommer att behandlas både i avsnitt 2 
och avsnitt 6 vilket betyder att det inte kommer redogöras för ytterligare i denna del.  
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till hur standardavtalens avstängningsvillkor tillämpas på verkliga fall. Ett bredare urval av 

exempel kan ge en mer fullständig och rättvisande syn på avstängningsförfarandets rättsliga 

innebörd och legitimitet. Intresset av en mångsidig redogörelse är även anledningen till att 

olika betalningsmodeller berörs. Förhoppningen är att uppsatsens slutsatser även ska vara till 

nytta för så många konsumenter som möjligt. Därför har mängden konsumenter som brukat 

videospelet, det vill säga mängden användare, varit ett urvalskriterium.5 

1.3.2 Det övriga materialets säregenhet 

Videospelsbranschen är som sagt en akademisk vildmark. Den litteratur om videospelsjuridik 

som finns är inte till någon större hjälp för det ämne som behandlas i denna uppsats.6 Läsare 

bör därmed förvarnas om att avsnitten om produktegenskaper och avstängningspraxis 

hämtar material från vissa oortodoxa källor. Det som i stället får utgöra grund för 

information är hur konsumenterna själva ser på produkten och deras erfarenheter av 

avstängningsgrunder. Det betyder att så kallade gemenskapsdatabaser och andra texter från 

legitima gemenskapskällor, i dessa delar, blir en central källa. Den akademiska vildmarken 

sträcker sig även till det experiment som görs när avtalsslut prövas. Eftersom inga bättre 

källor finns att tillgå har jag fått pröva själv och dokumentera resultatet. Vid det delmoment 

där arbetet övergår till en rättsutredning övergår materialet dock till att komma from mer 

kända marker, då det rör sig om mer traditionellt rättsdogmatiskt material. Akademikern kan 

lugna sig med att det inte kommer dras juridiska slutsatser baserat på ”någonting som någon 

sade i ett chattforum en gång”.7 På grund av att en viss del baseras på gemenskapskällor samt 

att området genomsyras av en speciell terminologi fordras dock några ord om hanteringen 

av ”gemenskapsslang.”  

1.3.3 Terminologi 

Den terminologi som används kommer till stor del uppstå genom att försöka översätta alla 

relevanta begrepp som vanligen används både i och runt videospelen till en mer akademisk 

svenska. Denna ambition måste samtidigt tas upp i samband med två konsekvenser värda att 

flagga läsaren inför. Den första saken är att översättningarna i vissa fall kommer att påverka 

sökbarheten till de begrepp som tas upp. De begrepp som används i samband med 

 
5 Aktuella videospel redogörs för och behandlas i avsnitt 3. 
6 Det finns egentligen två större verk som behandlar just juridiken för videospel: Boyd, Pyne & Kane, Video 
Game Law: Everything you need to know about Legal and Business Issues in the Game Industry samt Lipson & Brain, 
Videogame Law: Cases, Statutes, Forms, Problems & Materials. Dessa behandlar dock helt andra frågor och lagar än 
vad detta arbete gör. TV – spel i ljuset av svensk-europeisk konsument- och avtalsrätt torde anses tämligen 
obehandlat. 
7 Förutom med fallet av Martin Fury i avsnitt 7 nedan men det är svårt att hänvisa till annan praxis när saken 
endast prövas i videospelsföretagens tribunaler där offentlighetsprincipen inte råder. 
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videospelen är ofta väl erkända som deras begrepp och brukar inte översättas till hemspråk. 

När begreppen översätts och förklaras på svenska kan resultatet bli att detta kan motverka 

en läsares ambition att läsa vidare om de ämnen som tas upp.8 Den andra varningen är att all 

gemenskapsslang inte alltid är direkt översättbart till svenska. Därför vill jag även reservera 

mig för att vissa betydelser kopplade till begreppen kan förloras genom översättningen. 

Ambitionen ligger dock i att ge en så rättvisande översättning som möjligt.  

1.4 Relevanta avgränsningar 

Det finns en viss geografisk avgränsning i uppsatsen vilket måste beröras då standardavtalen 

sluts med konsumenter på en internationell nivå. En del av materialet kommer ifrån EU-

rätten men det resultat som uppkommer i denna uppsats torde vara till mest nytta för svenska 

videospelskonsumenter då svensk rätt i synnerhet kommer att beröras med koppling till EU-

rätten. Denna uppsats kommer även att försöka förhålla sig till köp av virtuellt innehåll i 

allmänhet i stället för att fördjupa sig i det särskilda innehållet.9 Avgränsningen sker också, 

som nämnt i avsnittet om val av spel, mot videospel som endast kan spelas i ett enspelarläge 

av den enkla anledningen att det inte finns ett syfte att stänga av spelare om de inte interagerar 

med någon annan.10 En annan avgränsning är mot resonemang om vilken part det faktiskt är 

som ansvarar för den tekniska processen från videospelets sida. Den sedvanliga modellen vid 

skapande av videospel är en uppsättning där en spelutvecklare och ett förlag producerar och 

publicerar spelet i enlighet med ett avtal dem emellan.11 Att gå in på diskussionen om 

relationen mellan dessa skulle vara en irrelevant avvikelse för detta arbete. Därför kommer 

dessa två parter tillsammans benämnas som ”videospelsföretaget” för att skapa en entitet 

utan att gå in på relevant ansvarsfördelning. Arbetet kommer även att inneha ett avtalsrättsligt 

perspektiv. Detta betyder att avtalen kommer prövas som att det uppstått ett enskilt fall i 

samband med att någon skulle vilja gå till rätten med en avstängning. Därför kommer 

 
8 Som exempel kan man pröva att söka på den svenska översättningen av ”aimbot” vilket skulle bli siktesrobot. 
Under min undersökning blev den enda träffen en fan-hemsida för Försvarsmaktens utrustning. Förkovra på 
egen risk och sök upp lämpligt gemenskapsbegrepp om du är intresserad att undersöka vidare. 
9 Det finns med all sannolikhet rum för att skriva ett ytterligare examensarbete om värderingen i återgången av 
det virtuella innehållet och så kallade ”byteslådor” där affärsmetoden går ut på att en spelare köper en låda med 
slumpvalt innehåll med en digital vara som är värderad till mer eller mindre än inköpspriset på lådan. Saken har 
behandlats i till exempel ljuset av spel och dobbel i Griffiths, IS THE BUYING OF LOOT BOXES IN VIDEO 
GAMES A FORM OF GAMBLING OR GAMING? 2018. Men saken kopplad till de svenska 
kontraktsrättsliga aspekterna samt andra avtalsrättsliga aspekter som kan kopplas till detta arbete bör stå som 
obehandlat även efter detta arbete där det kan finnas ett värde att vidareutveckla detta arbetes tankar. 
10 Detta kommer att behandlas vidare i senare avsnitt om hur avstängning är beroende på påverkan av andras 
spelupplevelse i avsnitt sex och sju. 
11 Se till exempel Zackariasson & Wilson, The Video Game Industry, Formation, Present State, and Future s. 2–3. 
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näringsrättsliga bestämmelser inte diskuteras i den mån de inte är relevanta för det 

avtalsrättsliga perspektivet. 

1.5 Disposition 

Det har varit svårt att inte vidröra dispositionen till viss del i metodavsnittet men det finns 

ändå ett värde i att förklara separat hur uppsatsen är fördelad. Uppsatsens disposition bygger 

på sammanhangen och en typ av orsak-verkan-resonemang. Inledningsvis måste en viss 

bakgrund göras till videospelsprodukten och en kort introduktion till syftet med 

standardavtal som ges i avsnitt två. Detta måste anses bäst att göra innan själva fallstudien 

och den produktinformation som sedan kommer presenteras för en större förståelse för 

fallstudiens upptäckter. Denna del är ganska deskriptiv då saker kommer utvecklas vidare i 

de analyserande delarna. Därefter kommer fallstudien i avsnitt tre där de upptäckter som görs 

i standardavtalen behandlas. Avsnitt fyra handlar om den kritiska frågan om lagval som måste 

genomsyra alla senare delar. Avsnitt fem, sex och sju kommer att diskutera de relevanta 

juridiska frågorna där slutsatser dras i samband med analysens gång. Därför kommer de mest 

fristående delarna behandlas först. Med detta sagt är nu tiden kommen att börja med den 

övergripande bakgrunden i avsnitt två vilken sedan kommer genomsyra resten av arbetet. 
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2 Bakgrund 

2.1 Speldistributionens utveckling 

Videospelstekniken har genomgått en stor utveckling under de senaste åren. Produktionen 

har till stor del övergått till att bli helt digital. Innan 2000-talet såldes videospel nästan endast 

genom fysiska medium. Detta gjordes med hjälp av återförsäljande butiker placerade runt 

om i världen. Under denna tid var det inte möjligt att föra över stora filer via nätet. En 

anledning till detta var den bristande tekniken sett till nätverks- och lagringsområdet. I stället 

gjordes försäljning bäst genom att näringsidkaren förde över all information till en CD, 

kassett eller annat fysiskt medium som konsumenten sedan transporterade hem fysiskt för 

att installera på sin konsol eller dator.12 Idag ser marknaden annorlunda ut och försäljning 

görs mest på plattformar som hittas online. Videospelsföretagen distribuerar istället spelen 

genom olika hemsidor vilket möjliggör en försäljning av spelet på ett medium där 

spelföretaget kan ha ett mycket större inflytande på försäljningen.13 

2.2 Videospel som tjänst 

Att distributionen har digitaliserats öppnar även upp möjligheter för spelföretagen att 

förändra produkten som levereras till konsumenten. Det första exemplet på detta är World 

of Warcraft som släpptes 2004 och blev ett väldigt populärt spel då kvalitén på produkten 

var revolutionerande. Affärsidén baserades på att videospelet tillhandahölls för ett fastpris 

samtidigt som konsumenten betalade en månatlig summa för att videospelsföretaget skulle 

underhålla och utveckla spelet. World of Warcraft var tillräckligt bra för att spelarna skulle 

anse det värt att betala denna löpande summa för att ta del av spelet. Denna service, en typ 

av löpande prestation, kan idag ses som standard i videospel där spelare interagerar med 

varandra. Sotamaa och Stenros har skrivit om detta och kommit fram till att den löpande 

tjänsten kan anses ha fem beståndsdelar: 14 

1. Underhåll av spelmiljön. 
2. Support till spelets tillgänglighet. 
3. Att möjliggöra spel i allmänheten. 
4. Spelassistans. 
5. Socialisering av spelarna. 

Sotamaa och Stenros har även beskrivit de punkter som de tar upp i sin redogörelse. Den 

första, underhåll i spelmiljön, beskriver det löpande underhåll som krävs för att upprätthålla 

 
12 Zackariasson & Wilson, The Video Game Industry, Formation, Present State, and Future s. 3–4. 
13 A.a. s. 4–5.  
14 Sotamaa & Stenros, Understanding the range of player services s. 15. 
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kommunikation mellan alla spelare. Videospelsföretaget behöver även tillhandahålla support 

till spelets tillgänglighet genom att kontinuerligt betala för att vidhålla spelet tillgängligt på alla 

plattformar. Innehar spelet någon typ av realtidshändelse eller är föremål för 

realtidsturneringar krävs även att spelföretagen möjliggör spel i allmänheten. Videospelen kräver 

även viss spelassistans för att förnya eller balansera spelupplevelsen i och med att spelarna och 

deras förmåga utvecklas under spelets livstid. Den sista prestationen som ett modernt 

videospel kan anses medföra är en skyldighet att bidra till socialiseringen av spelarna. 

Spelföretaget anses förpliktat att hålla sin spelgemenskap hälsosam för göra spelet spelbart 

för alla. Det finns alltså någonting man skulle kunna likna vid ett modereringsansvar för 

videospelsföretaget.15 Alla spel har dock inte en löpande betalningsförpliktelse som World of 

Warcraft utan vissa spel har fortfarande bara ett fastpris eller till och med är helt gratis att 

ladda ned. Hur kan spelen ha råd med detta sett till alla nya prestationer som saken medför? 

2.3 Nya förpliktelser kräver nya affärsmetoder 

Med den nya distributionen och utvecklingen av produkten så fordras nya sätt att 

kompensera för kostnaderna som kan tänkas uppstå i och med de nya motprestationerna. 

Inledningsvis finns det en del spel som helt eller delvis är kvar i en betalningsmodell där 

konsumenten betalar ett fastpris för spelet. Priset måste i sådant fall anses kompensera 

spelarens nyttjande av videospelets prestationer till fullo under hela speltiden i och med 

köpet.16 Utvecklingen har dock medfört en ny affärsmodell där nedladdning av spelet och 

skapande av konto är helt gratis. I stället finansieras spelen med hjälp av mikrotransaktioner 

som är helt frivilliga för användaren.17 Beroende på spelet kan dessa mikrotransaktioner 

medföra en uppgradering av spelupplevelsen genom att spelarna kan köpa visuellt eller 

prestationsökande virtuellt innehåll. Dessa köp brukar ofta göras genom en av två metoder. 

Det första sättet är att konsumenten köper just det specificerade virtuella innehåll som denne 

åsyftar att köpa. Det andra sättet är genom byteslådor där konsumenten köper en slumpvald 

sak från ett sortiment av produkter, av varierande värde, där spelaren kan ha tur eller otur.18 

Det finns många spel som idag är gratis men finansieras genom mikrotransaktioner. I dessa 

fall måste mikrotransaktionerna anses som vitala för kompensationen för videospelens 

löpande kostnader. När inkomsten från ett spel, helt eller delvis, inte är en direkt 

motprestation till spelets tillhandahållande sätts situationen i ett visst rättsligt vakuum. Det 

 
15 Sotamaa & Stenros, Understanding the range of player services s. 16–18. 
16 Davidovici-Nora, ”Paid and Free Digital Business Models Innovations in the Video Game Industry” s. 97. 
17 A.a. s. 97. 
18 Van Roessel & Švelch, ”Who Creates Microtransactions” s. 200. 



14 
 

kan till exempel vara svårt att förutse eventuella konsekvenser om videospelsföretaget väljer 

att stänga av en spelare för att upprätthålla sin modereringsskyldighet. Näringsidkaren måste 

därför ha ett stort intresse av att fastställa förutsägbara rättsverkningar i dessa fall. Det mest 

rationella sättet att hantera en sådan situation blir därför att ”säkra upp” konsekvenserna 

genom att binda alla kunder till näringsidkarens önskade villkor genom ett standardavtal. 

2.4 Standardavtal vid internetköp  

Standardavtal har både i lag och doktrin definierats som avtal som ingås utan några 

individuella förhandlingar.19 Bolag som säljer stora kvantiteter av produkter kan använda sig 

av likalydande avtal i situationer där det inte är rationellt att upprätta enskilda avtal om varje 

produkt.20 Ofta blir resultatet av dessa standardavtal att näringsidkaren sätter konsumenten i 

en situation där denne tvingas acceptera avtalet i sin helhet för att ta del av produkten.21 Vid 

internetköp anses förhandlingsmöjligheterna särskilt obefintliga.22 Försäljning via internet 

sker oftast under helt standardiserade procedurer utifrån en applikations eller hemsidas 

utformning. I dessa fall brukar det endast vara pris och eventuell leveranstid som är utskrivet 

medan resten av informationen endast återfinns i standardvillkoren.23 Det lämnar alltså inte 

ett stort rum för konsumenten att förhandla eller att ens sätta sig in i avtalen som reglerar 

partsförhållandena. För avtalsbindning krävs emellertid inte heller att konsumenten faktiskt 

har läst villkoren.24 I litteratur har detta problematiserats en del då det är svårt att konstatera 

att det finns en gemensam partsvilja när konsumentens enda klara viljeförklaring är en frivillig 

ignorans av avtalsvillkoren.25 I och med detta ställs ett högt krav på näringsidkaren gällande 

sättet som avtalet formuleras och tillhandahålls. Det sätts även ett visst krav på en objektiv 

skälighet av partsförhållandet.26 Uppfyller videospelens användarvillkor dessa krav när de 

reglerar förutsättningarna under vilka näringsidkaren kan stänga av konsumenten från spelet? 

 
19 Definitionen används till exempel i 10 – 11 §§ i lag (1994:1512) om avtalsvillkor i konsumentförhållanden. 
Dessutom läs samma definition ur artikel 3 av rådets direktiv 93/13/EEG den 5 april 1993 om oskäliga villkor 
i konsumentavtal.  
20 Se Dotevall, Avtal s 22. 
21 Detta verkar vara en företeelse som kan konstateras av de flesta. Se t.ex. Bernitz, Standardavtalsrätt s 19, 
Adlercreutz, Gorton, och Lindell-Frantz, Avtalsrätt I s 23, Ramberg och Ramberg, Allmän avtalsrätt s 169. 
22 Bernitz, Standardavtalsrätt s 19. Påståendet är väldigt rimligt vilket kommer visas i efterföljande delar. 
23 Ramberg och Ramberg, Allmän avtalsrätt 169. 
24 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 66. 
25 Ramberg och Ramberg Allmän avtalsrätt s. 169. 
26 Se till exempel Adlercreutz & Gorton, Avtalsrätt II s. 75 som menar att 36 § avtalslagen till stor del har ersatt 
delar av avtalstolkningen på grund av svårighet att hitta en gemensam partsvilja när det inte är klart att klausuler 
faktiskt inte uppfattats av konsumenten. 
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3 Videospelens standardavtal 

3.1 Fallstudien 

3.1.1 Disposition 

För att få en helhetsbild av videospelens användaravtal så kommer de fyra spelens allmänna 

avtalsvillkor behandlas i olika delar: 

1. Produktinformation. 
2. Avtalsslut/inkorporering. 
3. Avtalsgrund för avstängning. 
4. Avstängningspraxis. 

En närmare beskrivning av begreppen kommer i följande avsnitt. 

3.1.2 Produktinformation 

Det kan inte förutsättas att alla som läser detta arbete har kunskap om de produkter som 

behandlas vilket betyder att en beskrivning av dessa kan vara viktig för den senare analysen. 

Samtidigt är spelen komplexa och det finns inte rum att ingående beskriva varje spel till full 

kunskap. Produkten kommer därför att kort behandlas utifrån gemenskapsdatabaser för att 

bilda en viss kontext för vilken de avstängningsgrundande handlingarna sedan kommer 

behandlas inom. 

3.1.3 Avtalsslut/inkorporering 

Informationen vid tidpunkten för avtalsslut är en stor faktor till att avgöra exakt vad som är 

avtalat mellan två parter. Standardavtal och deras innehåll torde inte kunna användas som 

tolkningsunderlag om de inte hänvisats till på ett giltigt sätt innan avtalsslut. Därför kommer 

formen för inkorporeringen analyseras. I denna del har exempelkonton skapats och 

videospelen laddats ned för att undersöka när och hur en konsument blir bunden av dessa 

villkor. Bilder av experimentet finns i bilagan i slutet av arbetet. Slutsatserna av experimentet 

kommer att beskrivas i ord.  

3.1.4 Avtalsgrunder för avstängning 

Denna del kommer att förklara de olika grunder som finns kopplat till avstängning i 

standardavtalen. Källor kommer att tas från de allmänna avtalsvillkoren och syftet är att 

beröra alla klausuler som kan bli relevanta för en kommande analys. 

3.1.5 Avstängningspraxis 

För att pröva de krav som ställs på tydlighet och skälighet i avstängningsklausulerna så krävs 

även en viss redogörelse av fall där företagen faktiskt använt sig av sin avtalsenliga 
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behörighet. Spelen som berörs i detta arbete har i de flesta fall haft en tillräckligt lång livslängd 

att praxis har börjat skapats runt avstängningarna. Denna praxis har inte sammanfattats från 

akademiskt håll varför ledning måste hämtas från gemenskapsdatabaser. Det finns både 

gemenskapshemsidor och webbtjänster som syftar till att hjälpa avstängda spelare att 

återinföra sina konton till spelet. Dessa hemsidor har guider om vilka handlingar som lett till 

avstängningar enligt deras erfarenhet. Denna kompetens kommer att användas för att få en 

bild av videospelsföretagens uppfattade behörighet.27 Dags att beskriva de produkter som 

ligger till grund för hela uppsatsen. 

3.2 Produktinformation 

3.2.1 World of Warcraft – Blizzard Entertainment 

Studien inleds med produktinformation om World of Warcraft. Spelet släpptes den 23 

november 2004 och är ett “massivt-flerspelar-onlinerollspel” (MMORPG).28 Det som 

kännetecknar ett sådant rollspel är att alla aktiva spelare agerar på en stor server.29 I en enda 

värld kan det alltså finnas flera tusen spelare som spelar samtidigt. I World of Warcraft skapar 

man en karaktär i en alternativ verklighet. En karaktär kan emellertid ha yrken och ingå i 

skrån inom spelet men kärnupplevelsen skulle kunna summeras som att karaktären ska 

besegra både datorstyrda varelser och andra spelare för att successivt förbättra sin karaktär.30 

För att spela World of Warcraft måste man betala en månatlig summa och man behöver även 

kompensera för själva spelet och dess expansioner genom ett fastpris. Man kan även köpa 

vissa kosmetiska och presationsbaserade uppgraderingar. De uppgraderingar som förbättrar 

karaktären kan dock även låsas upp genom att spela spelet.31 World of Warcraft fick rekordet 

för bäst säljande MMO-spel den 5 Mars 2020 med 26 miljoner sålda kopior.32 

3.2.2 Counter-strike: Global Offensive – Valve Corporation 

Counter-strike: Global offensive släpptes den 21 augusti 2012 av Valve och Hidden path 

entertainment.33 Spelet är ett förstapersons-skjutspel. Detta karaktäriseras av att spelarens 

syn utgår från perspektivet av en soldats ögon tillsammans med att du använder skjutvapen 

för att eliminera dina motståndare. Ronderna utspelas fem anfallare mot fem försvarare. Båda 

 
27 Via mailkonversation har även godkännande getts av företaget som är den huvudsakliga källan, unbanster, 
för att använda deras guider i examensarbetet. 
28 Wowpedia.fandom.com, “World of warcraft,” Hämtad: 2022-09-13.  
29 Wowpedia.fandom.com, “Massively multiplayer online game”, Hämtad: 2022-09-13. 
30 Wowpedia.fandom.com, “5. Features”, Hämtad 2022-09-13. 
31 Eu.shop.battle.net, “World of warcraft”, Hämtad 2022-09-13. 
32 Guinessworldrecords.com, “Most sold MMO videogame”, Hämtad 2022-09-13. 
33 Counterstrike.fandom.com, “Counter-strike Global Offensive”, Hämtad: 2022-09-13. 
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lagens spelare har bara ett liv per omgång. Anfallarna vinner om de dödar alla från 

motståndarlaget alternativt att de spränger en bomb i ett designerat område. Försvararna 

vinner om alla anfallare blir eliminerade eller att anfallarna inte hinner plantera bomben i tid. 

Det lag som först vinner 16 rundor har vunnit matchen.34 Spelet som tidigare hade ett fastpris 

har övergått till att bli ett gratisspel sedan 2018.35 Spelet har en stor gemenskapsmarknad för 

kosmetiska uppgraderingar vars pris kan uppgå till flera tusen kronor. Spelet i sig erbjuder 

också byteslådor för att spelare ska kunna intjäna kosmetiska uppgraderingar att använda 

eller sälja på spelarmarknaden.36 Counter-strike: Global Offensive blev det bäst sålda 

förstapersons-skjutspelet den 9 mars 2020 med 40 millioner inhandlade spel.37 

3.2.3 League of Legends – Riot Games 

Den 27 oktober 2009 släpptes League of Legends som är ett flerspelarinriktat online-

stridsarenaspel.38 Spelet spelas fem mot fem och ett lag vinner genom att förstöra 

motståndarlagets bas samtidigt som man skyddar sin egen.39 Det som karaktäriserar spelet är 

att spelarkaraktären genomgår en process varje match där karaktären alltid börjar på nivå ett 

utan resurser med potentialen att bli högsta nivån med kompletta resurser under en tidsram 

på runt 40 minuter för att sedan återställas igen efter matchen.40 League of Legends är ett 

gratisspel. Man kan dock köpa kosmetiska uppgraderingar till sina karaktärer samt köpa själva 

karaktärerna med riktiga pengar.41 Karaktärerna kan dock även låsas upp genom en valuta 

som intjänas genom att spela spelet. League of Legends är sedan 2017 dokumenterat som 

det mest spelade flerspelarinriktade online-stridsarenaspelet med 102 miljoner aktiva 

spelare.42 

3.2.4 Minecraft – Mojang Games/Microsoft 

Minecraft är ett tredimensionellt sandlådespel som sätter en karaktär i en öppen värld med 

olika typer av kubformade block tillsammans med kubformade varelser att interagera med. 

Spelet släpptes 18 november 2011.43 De två största spellägena som Minecraft kan erbjuda är 

överlevnadsläget och det kreativa läget. I överlevnadsläget kastas spelaren in i en värld med 

 
34 Counterstrike.fandom.com, “Bomb Defusal”, Senast hämtad: 2022-09-13. 
35 Digitaltrends.com,”CS:GO goes free-to-play and players are not happy about it”, Hämtad: 2022-09-13. 
36 Counterstrike.fandom.com, “Steam community market”, Hämtad: 2022-09-13. 
37 Guinessworldrecords.com, “Best-selling first-person shooter (FPS) videogame”, Hämtad: 2022-09-13. 
38 Leagueoflegends.fandom.com, “League of legends”, Hämtad: 2022-09-13. 
39 Leagueoflegends.fandom.com, “Summoner’s rift (league of legends)”, Hämtad: 2022-09-13. 
40 Leagueoflegends.fandom.com, “Experience (champion)”, Hämtad: 2022-09-13. 
41 Leagueoflegends.fandom.com, “Riot store”, Hämtad: 2022-09-14. 
42 Guinnessworldrecords.com, “Most played online multiplayer videogame (current)”, Hämtad: 2022-09-14. 
43 Minecraft.fandom.com, ”Minecraft”, Hämtad 2022-09-14. 
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begränsade resurser för att bygga läger, hämta mat och utforska världen.44 Det kreativa läget 

ger spelaren alla resurser som behövs för att bygga vad spelaren vill och fungerar mer som 

en canvas för spelarens fantasi.45 Interaktion via internet möjliggörs genom att spelare själva 

kan skapa egna servrar där de kan spela. Det finns även vissa möjligheter till spel på servrar 

skapade av Microsoft/Mojang.46 Minecraft har just nu ett fastpris på 279 kronor47 och är det 

spel som har sålts mest någonsin med 238 miljoner kopior.48 

3.3 Avtalsslut/inkorporering 

I denna del ska det experiment som gjordes i samband med arbetet kort sammanfattas.49 I 

World of Warcraft binds konsumenten till spelets standardavtal vid två olika grundtillfällen. 

Standardavtalet accepteras vid skapande av battle.net-konto och accepteras igen vid varje 

köp som görs i online-butiken. Dessa accepter görs genom att avtalsvillkoren hänvisas till via 

länk där konsumenten binds till avtalen genom att bara ”klicka vidare”50. Steams 

avtalsbindningsteknik är väldigt liknande men innehar två viktiga skillnader. Vid skapande av 

steam-konto skrivs hela avtalet ut i fulltext och det krävs att man klickar i en ruta för att visa 

på sin medvetenhet till avtalet. I League of Legends görs avtalsslut endast vid kontots 

skapande genom att kryssa i en ruta med hänvisning till avtalet genom hyperlänk. 

Avtalsinnehållet refereras dock inte till i samband med köp av virtuellt innehåll i spelaffären. 

De avtal som hänvisas till i procedurerna ovan är: 

1. World of Warcraft: Blizzards licensavtal för slutanvändare.51 
2. Counter-strike: Global Offensive: Steams abonnentavtal. 52 
3. League of Legends: Riot games tjänsteavtal. 53 

Minecraft måste emellertid behandlas separat då de verkligen står ut när det kommer till deras 

avtalsmekanismer. Konsumenten binds till fyra olika standardiserade avtalstexter under den 

period det tar att skapa ett konto och börja ladda ned spelet.  

Skapande av konto: Microsofts tjänsteavtal.54 
Skapande av ”xbox-karaktär”: Xbox gemenskapsregler.55 

 
44 Minecraft.fandom.com, ”Survival”, Hämtad 2022-09-14. 
45 Minecraft.fandom.com, ”Creative”, Hämtad: 2022-09-14. 
46 Minecraft.fandom.com, Multiplayer, Hämtad: 2022-09-14. 
47 Minecraft.net, ”Köp minecraft”, Hämtad: 2022-09-14. 
48 Guinessworldrecords.com, “Best-selling videogame,” Hämtad: 2022-09-14. 
49 För experimentet: Se bilagan. Experiment senast utfört: 2023-02-10. 
50 Med ”klicka vidare” menas att konsumenten inte fordrades att till exempel klicka i en ruta eller vidta en 
handling som var särskilt avsedd för att uppmärksamma konsumenten på bundenheten. 
51 Blizzard.com, ”Blizzard End User License Agreement”, Senast uppdaterad: 2022-11-14, Nedan kallad 
Blizzard EULA. 
52 Store.steampowered.com, ”Steams abonnentavtal”, Senast uppdaterad 2022-12-02, Nedan kallad Steam SA. 
53 Riotgames.com, ”Riot Games Terms of Service”, Senast uppdaterad: 2021-04-30, Nedan kallad Riot ToS.   
54 Microsoft.com, ”Microsoft services agreement”, Senast uppdaterad: 2022-06-15. Nedan kallad: MSA. 
55 Xbox.com, ”Communityregler för Xbox”, Hämtad: 2023-02-26.  
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Köp av spelet: Användningsregler för digitala varor.56 
Nedladdning av spelet: Minecrafts licensavtal för slutanvändare. 57 

Avtalen sluts i ett av fallen genom att konsumenten klickar i en ruta. Detta är när spelet köps. 

De andra tre avtalen ingås endast genom att videospelaren ”klickar vidare”.  I kommande 

analysdelar har det fordrats ett visst allmänt förhållande till avtalsslutsmekanismen i sig. Det 

betyder att detta förvirrande förfarande inte kunnat behandlats mer ingående samtidigt som 

saken kräver en viss anmärkning. I den analys som har gjorts i detta arbete har det varit 

väldigt svårt att förhålla sig till fyra olika avtal. Det har tagit lång tid att jämföra och fastställa 

konkreta rättsverkningar då avtalen delvis överlappar i behandlat innehåll. Den tid och 

tankekraft som lagts ned för att förstå innehållet kan inte anses fordras av en konsument som 

bara vill köpa ett spel. Det finns inget formkrav på hur många standardavtal som kan utgöra 

del av det enskilda avtalet. Det går dock att diskutera frågan om hur många 

informationskällor som kan tänkas ingå i en rättslig relation utan att informationsflödet leder 

till att saken i sig anses oskälig eller ogiltig.58  

3.4 Avtalsgrunder för avstängning 

3.4.1 World of Warcraft 

I avtalsvillkoren stadgas att bundenhet gäller från skapandet av konto tills dess att avtalet, 

och därmed rätten att bruka kontot, är uppsagd eller att avtalet ersätts av nya villkor.59 

Uppsägning på grund av spelarens handlingar kan bli aktuell på grund av att spelaren bryter 

mot Blizzards uppförandekodex upprepade gånger.60 Blizzards kodex inkorporeras till 

standardavtalet genom en hyperlänk som leder till en separat hemsida.61 Där nämns fyra 

kategorier av särskilda handlingar: 

1. Kommunikation. 
2. Namngivning. 
3. Fusk. 
4. Beteende. 

I sista stycket av Blizzard’s uppförandekod reserveras även rätten att kunna begränsa konton 

som bryter mot reglerna i den utsträckning som är nödvändig för att hålla Blizzards spel 

 
56 Microsoft.com, ”Användningsregler för digitala varor”, Hämtad: 2023-02-26. 
57 Minecraft.net, ”Minecraft end user license agreement”, Senast hämtad: 2023-01-28, Nedan kallad Minecraft 
EULA. 
58 Ett exempel på rättsverkningar som kan bli aktuella kan vara bristfälligt avtalsslut eller jämkning på grund av 
överraskande avtalsinnehåll vilket skulle kunna leda till problem för spelföretaget. Se avsnitt 5.2.2 och 7.5. 
59 Se 10 A Blizzard EULA. 
60 Se 10 B Blizzard EULA. 
61 Se 1.A.vi. Blizzard EULA. 
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underhållande för alla spelare.62 Därefter skrivs att vid en avstängning har konsumenten 

ingen rätt till kompensation för vare sig prenumerationer eller inköpta digitala varor.63 

3.4.2 Counter-strike Global Offensive 

Steams standardavtal gäller från skapande av kontot och fortsätter att gälla tills att kontot  

blir uppsagt i enlighet med avtalet.64 I Steams abonnentavtal står det att Valve får avbryta 

eller begränsa användningen av en prenumerants Steam-konto vid alla tidpunkter om 

användaren bryter mot en bestämmelse i avtalet. Till avtalet inkluderas även Steams 

”användarregler” som omfattar ”Steams riktlinjer för uppförande online”.65 Dessa refereras till 

genom en hyperlänk i standardavtalet. Följer man länken kommer man till en lista: 

Du skall icke: 
1. Förtala, missbruka, trakassera, förfölja, hota eller på annat sätt kränka andras 

rättigheter (till exempel rätten till integritet och publicitet). 
2. Begränsa eller hindra andra användare från att använda och glädjas åt Steams 

tjänster, program eller annat innehåll. 
3. Skapa en falsk identitet med avsikt att missleda andra. 
4. Bryta mot gällande lagar eller förordningar.66 

I abonnemangsavtalet finns även vissa klausuler som reglerar när en spelares handlingar kan 

leda till en ban. Spelare kan bli avstängda för handlingar som: 

1. Är olagliga. 
2. Utgör fusk. 
3. Kan anses som övriga handlingar och negativt påverkar andra spelares 

spelupplevelse. 

Vid en sådan handling kan Steam stänga av kontot utan tidigare påminnelse. Vid avstängning 

har konsumenten ingen rätt till kompensation och det inköpta innehållet är värdelöst.  67 

3.4.3 League of Legends 

I League of Legends användaravtal finns det ingen information om hur länge avtalet varar 

eller när det sluts. Det står endast att innehavaren av kontot ansvarar för reglernas 

efterföljande.68 Riot Games har rätt att stänga av en användares konto om: 

1. Användaren har brutit mot ”användarvillkoren” eller ”användarreglerna”. 
2. Avstängningen är i enlighet med gemenskapens intresse. 
3. Riot games har slutat leverera tjänsten till användarområdet. 
4. Användaren har misslyckats att betala en fordran till Riot Games. 

 
62 Eu.battle.net, ”Blizzard’s In-Game Code of Conduct”, Hämtad: 2023-02-26. 
63 Se 1 C Blizzard EULA. 
64 Steam SA p. 9.A. 
65 Steam SA p. 9.C. 
66 Store.steampowered.com, ”Steams riktlinjer för uppförande online”, Hämtad 2023-01-13. 
67 Steam SA p. 4. 
68 Riot ToS p. 1.1. 
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5. Det finns misstanke om användning av annans kontoinformation för 
betalning.69 

”Användarregler” definieras som regler utgivna på spelets hemsida, övriga applikationer och 

andra spel tillsammans med sektion sju och är samtidigt inte ämnad att vara en uttömmande 

lista. Relevanta punkter i sektion sju som kan få en spelare avstängd är att: 

1. Låtsas vara någon annan person (till exempel en Riot-anställd). 
2. Posta identifierande information om dig själv eller annan offentligt. 
3. Trakassera, förfölja eller hota andra spelare eller Riot-anställda. 
4. Förmedla information som är kränkande för spelare. 
5. Förmedla information som innehåller virus eller liknande. 
6. ”Spamma” chatrummet oavsett syfte. 
7. Använda otillåtna tredjepartsprogram (till exempel Moddar, hackar, fusk, 

robotar och tränare). 
8. Välja ett opassande namn. 
9. Inte delta i en match som spelaren startat. 
10. Spela på en annan spelares konto för att lyfta dess rank. 
11. Uppmuntra andra att bryta Riot Games ”användarregler” eller tjänsteavtal. 
12. Använda Riots tjänster efter man blivit ombedd att sluta.70 

På League of Legends webbplats kan man också hitta en beteendekodex direkt riktad till 

League of Legends gemenskap. På hemsidan finns en lång lista med saker man får och inte 

får göra inom spelet som dock mer kan ses som vägledning. Samtidigt finns även en kortare 

lista som kallas för ”Beteenden som gemenskapen avvisar”. Denna lista tar upp sex punkter 

som ”gemenskapen ska avvisa”: 

1. Att felanvända kommunikationen. 
2. Fusk. 
3. Offensiva eller opassande namn. 
4. Inställning att förlora genom att lämna spelet i förtid. 
5. Inställning att förlora genom beteenden inom spelet. 
6. Hot. 

Efter punkterna finns ett textstycke som föreskriver att brott mot dessa punkter kan leda till 

en permanent avstängning av kontot.71 

3.4.4 Minecraft 

Minecrafts redogörelse blir lite spretig på grund av att det är fyra avtal som blir tillämpliga 

samtidigt. Minecraft EULA kan anses ha en delvis oklar bild av avstängningsförfarandet då 

reglerna endast berör innehåll som konsumenten skapar och inte hur spelaren agerar i övrigt. 

I detta avtal finns en lista på inlägg som kan få en spelare permanent avstängd: 

1. Inlägg som innehåller rasistiskt eller homofobiskt språk. 
2. Inlägg som används för att mobba eller trolla andra. 
3. Inlägg som är stötande eller skadar Minecrafts eller andras rykte. 
4. Inlägg som innehåller pornografi eller någon annans verk eller bild. 

 
69 Riot ToS p. 2.1.2. 
70 Riot ToS p. 7.1. 
71 Leagueoflegends.com, ”League of Legends Code of Conduct - League of Legends”, Hämtad 2023-01-13. 
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5. Inlägg där man utger sig för att vara en moderator.72 

I övrigt finns det inga andra laga grunder för uppsägning i Minecraft EULA. Det finns dock 

en rimlig förklaring till detta. Tidigare har internetspel i Minecraft endast kunnat möjliggöras 

genom servrar som spelare skapat själva. Detta har lämnat över en stor del av 

modereringsansvaret till de privata serverägarna som själva haft behörighet stänga av folk 

från sina servrar. Spelet verkar dock ha börjat närma sig en utökad möjlighet till moderering 

genom uppdateringen 1.19.1 där Mojang infört ett nytt avstängningssystem. Funktionen 

kommer med en ny behörighet att stänga av folk tidsbegränsat eller permanent från alla 

spelets flerspelarfunktioner.73 Som komplement till detta har det upprättats en ny tråd i 

Minecrafts hjälpcentrum kallad: ”Varför har jag blivit avstängd från Minecraft?”. I denna tråd 

listar Mojang/Microsoft upp några punkter då spelföretaget har en rätt att stänga av spelaren 

på ovan nämnda sätt. Dessa handlingar omfattar: 

1. Hatbrott. 
2. Sexuellt material. 
3. Hot i verkliga livet. 
4. Avslöja annans personliga information. 
5. Länkar till skadliga programvaror och virus. 
6. Att låtsas vara anställd på Mojang. 
7. Fusk/utnyttjande av buggar med mera (Inkluderar allting som gör 

upplevelsen sämre för andra). 
8. Spammande i chattar för kommersiellt syfte.74 

En diskussion värd att ha i nuläget är frågan om hur många av dessa punkter som egentligen 

skulle kunna omfattas av Minecrafts nuvarande avtalsmekanismer. Denna hjälpartikel har 

inte hänvisats till vid någon tidpunkt av spelets införskaffande.75 Artikelns grund kommer 

dock från en ny källa: Minecrafts ”gemenskapsstandarder”.76 Det finns dock inte heller någon 

referens till denna hemsida i standardavtalen eller vid avtalsslut.77 I gemenskapsstandarden 

menar man dock att reglerna grundas i Microsofts tjänsteavtal och Xbox allmänna 

avtalsvillkor som har refererats till vid olika skeden av avtalsslutet.78 Många punkter från listan 

som grundas i ”Minecrafts gemenskapsstandarder” går även att utläsa ur de två uppradade 

standardavtalen.79 En punkt som dock sticker ut bland resten är nummer sju: 

Fusk/utnyttjande av buggar med mera. I enlighet med den undersökning som gjorts finns 

det ingen giltig avstängningsgrund som förhindrar fusk i Minecraft. Det finns visserligen en 

 
72 Minecraft EULA, ”Content” Hämtad: 2023-02-26. 
73 Gamesradar.com, ”The New Minecraft Update Can Totally Ban You from All Online Play”, Hämtad 2022-
12-12. 
74 Help.minecraft.net, ”Why Have I Been Banned from Minecraft?”, Hämtad 2022-12-12. 
75 Se bilagan eller avsnittet om avtalsslut för bristen på tillvaron av hänvisning till denna artikel. 
76 Help.minecraft.net, ”Why Have I Been Banned from Minecraft?”, Hämtad 2022-12-12. 
77 Se bilagan eller avsnittet om avtalsslut för bristen på tillvaron av hänvisning till denna gemenskapsstandard. 
78 Minecraft.net, ”Community Standards”, Hämtad 2022-12-13. 
79 Se MSA p. 3 och Xbox.com, ”Xbox community standards” i sin helhet. 
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regel som nämner fusk i Xbox gemenskapsstandarder80 där en spelare inte får använda fusk 

för att få en tävlingsmässig fördel över sina konkurrenter.81 Minecraft är dock inte ett 

tävlingsmässigt spel. Det finns ingen större vinning i att använda sig av fusk i Minecraft förutom 

för att försämra upplevelsen för sig själv. Världen är oftast tillräckligt stor och innehåller 

tillräckligt mycket resurser för att andra spelare som inte vill ”fuska” inte kan anses 

”tävlingsmässigt påverkade” av en ”fuskande” spelare. Klausulen borde inte vara tillämplig i 

detta fall. Detta leder till slutsatsen att avstängning på grund av fusk inte har en giltig 

avtalsgrund. Det går även att diskutera om Minecraft ens behöver en sådan i enlighet med 

texten ovan. Det kan dock vara så att bestämmelsen kan bli aktuell i framtiden. Minecrafts 

spelidé kan vara i utveckling. Känslan är att de uppdateringar som görs ska öppna fler 

möjligheter för Mojang/Microsoft att tillhandahålla offentliga och modererade servrar 

framöver. Dessa kommer kanske även att omfatta tävlingsmässiga spellägen. Skulle så vara 

fallet kan nuvarande avtalsslut möjligen tillämpas på det tävlingsmässiga spelläget för att 

förhindra fusk. 

3.4.5 Gemensamma regleringar 

Det finns även vissa gemensamma klausuler som är hyfsat likalydande i alla standardavtal. 

Dessa regler är avsedda att definiera produkten och de rättsliga konsekvenser som kan uppstå 

vid en eventuell uppsägning: 

1. Klausuler om produktens karaktär som en begränsad och återtagbar licens.82 
2. Klausuler om uppsägning.83 
3. Klausuler om avsägning av kontots monetära värde.84 
4. Klausuler om överlåtelseförbud.85 

Kort sammanfattat definieras produkten som en personlig och återtagbar licens som inte får 

säljas vidare. Det fastställs även mellan konsument och näringsidkare att kontot inte heller 

har något eget värde. Vid en uppsägning har konsumenten inte heller någon rätt till 

återbetalning.  

 
80 Till skillnad då från MSA p.3 där fusk inte nämns, Hämtad 2022-12-13. 
81 Xbox.com, ”Xbox Community Standards” se punkt vii. Hämtad 2022-12-14. 
82 Riot ToS p. 3, Minecraft EULA p. 2, Steam SA p. 2 och Blizzard EULA p. 1 B, Se även Microsoft.com, 
”användningsregler för digitala varor”, hämtad 2023-02-26. 
83 Riot ToS p. 2, Minecraft EULA p. 10, Steam SA p. 2 A och Blizzard EULA p. 1 C. 
84 Riot ToS p. 4.3, Minecraft EULA p. 6, Steam SA 3 B och Blizzard EULA p. 1 D.    
85 Riot ToS p. 1.5, Minecraft EULA p. 2, Steam SA p. 1 C och Blizzard EULA 1 D 4. Se även Microsoft.com, 
”användningsregler för digitala varor”, hämtad 2023-02-26. 
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3.5 Avstängningspraxis 

3.5.1 Negativitet och felaktig kommunikation 

3.5.1.1 World of Warcraft 

I World of Warcraft finns det inledningsvis vissa handlingar som först leder till en temporär 

ban som sedan kan leda till en permanent avstängning vid upprepade förseelser. Dessa 

handlingar är:86  

1. Icke respektfullt beteende. 
2. Att kalla andra för namn eller att vara elak mot andra. 
3. Spammande i större offentliga chattar.  
4. Reklam för tjänster som kan kopplas till kategorin fusk. 
5. Att ha ett opassande namn på sin karaktär.  

Allvarligare brott mot de allmänna avtalsvillkoren kan leda till en permanent ban utan 

förvarning. Exempel på handlingar som lett till en omedelbar permanent avstängning är:87  

1. Rasism och andra hatbrott. 
2. Hot mot andra spelare. 
3. Trakasserier. 
4. Avslöjande av andra spelares personliga information som till exempel 

karaktärägarens verkliga hemadress. 

Det går alltså att dra en tydlig linje här. Handlande som i allmänhet kan anses negativt brukar 

inledningsvis leda till en tidsbegränsad avstängning i varnande syfte. När det kommer till 

brottsliga handlingar ligger i stället en permanent ban alltid för handen. 

3.5.1.2 Counter-strike Global Offensive 

Mycket av det som kan sägas om World of Warcraft kan även tillämpas på detta fall. I 

Counter-strike finns det dock vissa ytterligare handlingar som kan leda till avstängning: 

1. Att avstå från att hjälpa sitt lag. 
2. Att skjuta sina lagkamrater medvetet upprepade gånger. 
3. Att lämna ofärdiga matcher. 
4. Att utföra störande handlingar mot sina lagkamrater. 
5. I övrigt dåligt beteende. 

Dessa har lett till en permanent ban vid allvarliga överträdelser.88 

3.5.1.3 League of Legends 

Det finns egentligen inget nytt att ta upp i detta sammanhang kopplat till League of Legends. 

De negativa beteendemönster som kan få spelaren avstängd är väldigt lika de som finns i de 

andra två videospelen. Dessa handlingar kan till exempel vara att spelaren väljer att inte delta 

 
86 Unbanster.com, ”WoW Bans Guide - All You Need to Know in 2023” Del 3.2, Senast uppdaterad 2023-01-
07. 
87 A.a. Del 3.2. 
88 Unbanster.com, ”How to Get Unbanned from CSGO - 2023 Ban Appeal Guide”, p. 1. Senast uppdaterad: 
2023-01-07. 
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i en startad match eller i övrigt utför handlingar som förstör för det egna laget.89 Det finns 

dock ett särskilt begrepp inom League of Legends som torde behandlas mer ingående. Denna 

handling kallas ”matning” och betyder att spelaren dör till motståndaren medvetet upprepade 

gånger. På grund av de resurser och ökning i nivå som matning ger motståndaren kan denna 

sedan bli tillräckligt stark för att ensam vinna matchen åt sitt lag.90 På samma sätt som i 

tidigare delar brukar mindre förseelser varnas med en tidsbegränsad avstängning medan 

större och brottsliga förseelser leder till en omedelbar permanent avstängning.91 

3.5.2 Fusk: Bottar och Hacks – Mjukvaror från tredje man 

3.5.2.1 World of Warcraft 

Nästan alla framsteg i World of Warcraft måste göras av spelaren personligen genom styrning 

av karaktären. Detta kan i vissa fall bli rätt långtråkigt när vissa processer är repeterbara 

uppgifter och ibland är spelaren inte heller tillräckligt bra på spelmekaniken för att göra några 

avsevärda framsteg. Båda dessa ”problem” kan ”lösas” genom tredjepartsprogram vars 

uppgift är att automatisera uppsamlingsprocesser och göra karaktärens spelmekaniska 

handlingar optimala och automatiserade. Detta kan, i jämförelse med spelare som spelar 

avtalsenligt, leda till orättvisa fördelar för användarna av dessa mjukvaror. Exempel på 

programvaror kan vara: 

1. Farmarrobot: En robot som hjälper till att samla resurser när spelaren är 
utloggad. 

2. Rotationshjälpare: En robot som automatiskt optimerar och använder 
karaktärens egenskaper. 

3. Multispelsrobot: En mjukvara som tillåter dig att styra flera karaktärer 
samtidigt. 

4. Flyg- och snabbhetshacks: Karaktär kan flyga eller springa snabbare på ett 
otillbörligt sätt. 

Om en spelare blir avstängd på grund av fusk eller hack så kommer personen att få en 

avstängning som kan vara mellan sex månader och permanent.92 

3.5.2.2 Counter-strike Global Offensive 

Counter-strike Global Offensive är ett spel där karaktärernas position och förmåga att träffa 

rätt att essentiella för att vinna. Att använda sig av robotar som skulle påverka dessa delar av 

spelet är strikt otillåtet. De vanligaste robotarna som förekommer i spelet är: 

 
89 Unbanster.com, ”How to Get Unbanned from League of Legends in 2023”, p. 1.1. Senast uppdaterad: 2023-
01-07. 
90 Leagueoflegends.fandom.com, ”Feed”, Hämtad: 2023-01-25.  
91 Unbanster.com, ”How to Get Unbanned from League of Legends in 2023”, p. 2.1. Senast uppdaterad: 2023-
01-07. 
92 Unbanster.com, ”How to Get Unbanned from League of Legends in 2023”, Del 1.1 – 1.3. Senast uppdaterad: 
2023-01-07. 
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1. Vägghack – Spelaren kan se genom väggar. 
2. Snabbhetshack – Karaktären blir snabbare. 
3. Snurrhack – Karaktären snurrar konstant för att förvränga karaktärens 

träffyta. 
4. Triggerrobot – Karaktären skjuter automatiskt när en motståndare är direkt 

framför siktet. 
5. Siktesrobot – Hjälper till eller tar över spelarens förmåga att sikta mot 

motståndarna.93 

Det finns även andra programvaror som anses otillåtna som nödvändigtvis inte ger spelaren 

en direkt fördel gentemot sina motståndare. Spelaren får inte heller ändra någonting estetiskt 

med spelupplevelsen på annat sätt än som avses av Valve. En spelare får alltså inte ladda ned 

någon typ av mjukvara som ändrar utseendet på vapen eller karaktärer lokalt för spelaren.94  

3.5.2.3 League of Legends 

För League of Legends finns det kodprogram som kontrollerar spelet och trycker på 

knapparna åt spelaren för ett optimalt resultat. Det finns tre större kategorier av olika koder. 

1. Nyttjandekoder – En programvara som ser till att din karaktär, oavsett vem 
man spelar, rör sig perfekt för att undvika att bli träffad av motståndaren 
samt träffa sina egna attacker på ett pixelprecist sätt. 

2. Karaktärskoder – Liknar mycket nyttjandekoder då dessa fusk även ser till 
den specifika karaktärens säregna spelmekanik och ser till att denna görs 
optimalt ned till pixelnivå. 

3. Uppmärksamhetskoder – Liknar vägghack som tidigare nämnts i CSGO. 
Den mest extrema ser till att spelaren vet exakt var alla motståndarnas 
karaktärer är på kartan vilket inte är möjligt utan kodprogrammet.95 

Det finns även farmarrobotar96 i League of legends som är programmerade att spela vissa 

matcher utan någon spelares styrning för att uppnå nya kontonivåer genom 

erfarenhetspoäng. De som idkar näring genom försäljning av spelkonton använder dessa 

robotar för att automatisera processen av att uppnå nya nivåer då konton måste vara 

”kontonivå 30” för att spelaren ska kunna spela tävlingsinriktat.97 Blir dessa robotar påkomna 

stängs kontot av direkt. 

3.5.3 Fusk: Köp av tjänst från tredje man 

Det finns också tjänster som kan köpas av tredje man där spelaren hjälps av andra spelare 

för pengar. Det finns två stora underkategorier av hjälp som kan köpas.  

1. Lyftning – Annan spelare spelar på köparens konto eller spelar tillsammans 
med köparen för att denne ska nå en bättre nivå. 

2. Byte med riktiga pengar – Köp av varor inom spelet på en 
tredjemansmarknad med kompensation utanför spelet. 

 
93 Counterstrike.fandom.com, ”Valve Anti-Cheat, Common hacks” Hämtad 2023-01-04. 
94 Counterstrike.fandom.com, ”Valve Anti-Cheat, ”Non vac triggers””, Hämtad: 2023-01-04.  
95 Lolboosts.com, ”Scripting in League of Legends”, Hämtad: 2023-01-04.  
96 Se avsnitt 3.5.2.1 om farmarrobotar i World of Warcraft. 
97 Leagueoflegends.com, ”/Dev: Anti Cheat in LoL (& more)”, Hämtad 2023-01-04. 
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När det gäller byte med riktiga pengar finns det två underkategorier. Den första förekommer 

i alla spel vilket är försäljning av konton. Den andra underkategorin torde till stor del kopplas 

till World of Warcraft då en försäljande spelare eller grupp antingen byter saker eller hjälper 

dig att erhålla saker i spelet i utbyte mot riktiga pengar. I League of Legends finns det ingen 

vinning i att någon hjälper en att erhålla saker då allting återställs efter matchen och Counter-

strike: Global Offensive har en gemenskapsmarknad där spelarna är tillåtna att byta varor 

mellan varandra.98  

3.5.4 Minecrafts brist på avstängningspraxis 

I avsnittet om avstängningspraxis har Minecraft lämnats ute av den anledningen att spelet 

inte har behandlats inom denna kontext tidigare. Anledningen kan koppas till den som nämns 

i avsnittet om avtalsgrunder.99 Det skulle dock inte vara förvånande om praxis skulle uppstå 

i samband med de nya uppdateringarna. Det bör därför flaggas om att praxis kan skapas 

inom en närmre tidsram men det finns inga källor om detta i dagsläget. Nu när fallstudien är 

klar så kommer den information som behandlats att tas upp i en mer juridisk kontext. 

Inledningsvis kommer dock vissa avtalsklausuler som inte tidigare behandlats att diskuteras. 

Det handlar om problematiken med att tillämpa svensk rätt när standardavtalen hänvisar till 

andras länders lagar för tolkning och tillämpning av gällande regler.   

  

 
98 Unbanster.com, ”Why Was I Banned from League of Legends? (guide and fix)”, p. 3, Senast uppdaterad: 
2023-01-07. 
99 Se avsnitt 3.4.4. 
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4 Lagval i standardavtalen 

4.1 Vid köp av videospel finns det ofta ett gränsöverskridande 

moment 

Videospel har som nämnt i avsnitt 2 övergått till en mer digital distributionsmodell där 

kunden ofta köper spelen på videospelsföretagens hemsidor. Eftersom inte alla 

videospelsföretag är baserade i Sverige kan det i dessa fall uppstå frågor om tillämplig 

nationell lag.  

4.2 Lagvalsklausuler i videospelens användaravtal 

Efter en undersökning av standardavtalen ska dessa lagar tillämpas på de rättsliga 

relationerna: 

World of warcraft: Fransk lag.100 
 
Counterstrike Global Offensive: Lagval är inte avtalat mellan Valve och en 
abbonent som bor i EU.101 
 
League of legends: Irländsk lag.102 
 
Minecraft: Tillämplig lag är den där köpande part har sin vanliga vistelseort.103 

Lagvalet reglerar särskilt avtalets tolkning, fullgörelse, följder vid avtalsbrott, upphörande av 

förpliktelser och följderna av avtalets ogiltighet.104 Dessa frågor är en stor del av det arbete 

som görs i denna uppsats. Kommer slutsatserna i detta arbete kunna avskrivas på grund av 

att svensk lag inte är tillämplig? 

4.3 Blir lagvalsfrågan ett problem för arbetet? 

4.3.1 En analys av lagvalsklausulernas effekt för den rättsliga relationen är 

avgörande för det fortsatta arbetet med denna frågeställning 

Om svensk lag inte är tillämplig blir en svensk analys av standardavtalen lika mycket värt som 

vatten. Efter en IP-rättslig undersökning finns det dock vissa konsumentregler som 

möjliggör en analys av svensk rätt även vid gränsöverskridande avtal. Bestämmelserna om 

tillämplig lag kommer att behandlas tillsammans med de spel som berörs av de särskilda 

reglerna. 

 
100 Blizzard EULA p. 11. 
101 Steam SA p. 10. 
102 Riot ToS p. 16. 
103 Minecraft EULA under rubriken “Liability and governing law.” 
104 Se artikel 12 i Rom 1-förordningen (Utförlig hänvisning till direktivet görs i senare del). 
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4.3.2 Counter-strike Global Offensive och Minecraft 

När användaravtalen hänvisar till köparens vanliga vistelseort eller inte avtalar om lagval alls 

finns det egentligen ingen lagkonflikt förutsatt att saken angår svenska konsumenter. Enligt 

Europaparlamentets och rådets förordning (EG) nr 593/2008 av den 17 juni 2008 om 

tillämplig lag för avtalsförpliktelser (Rom 1-förordningen) är avtal som ingås mellan en 

konsument och en näringsidkare underkastade lagen i det land där konsumenten har sin 

vanliga vistelseort om inget annat är avtalat: 

Artikel 6.1 - Avtal som ingås av en fysisk person för ändamål som kan anses ligga 
utanför hans eller hennes näringsverksamhet (”konsumenten”), med en annan 
person som agerar inom ramen för sin näringsverksamhet (”näringsidkaren”), ska 
utan att det påverkar tillämpningen av artiklarna 5 och 7 vara underkastade lagen 
i det land där konsumenten har sin vanliga vistelseort. 

Begreppet vanlig vistelseort är dock inte definierat för konsumenter i rom 1-förordningen. 

För att utreda vad som menas med en konsuments vanliga vistelseort bör man dock kunna 

se till hemvistdefinitionen.105 För begreppet hemvist kan ledning hämtas ur artikel 59 i Rådets 

förordning nr 44/2001 av den 22 december 2000 om domstols behörighet och om 

erkännande och verkställighet av domar på privaträttens område: 

Artikel 59.1 - Vid avgörandet av frågan huruvida en part har hemvist i 
den medlemsstat där talan är väckt skall domstolen tillämpa sin egen lag. 

I svensk rätt torde ledning kunna hämtas från de internationella äktenskapslagarna.106  

IÄL 7:2 och IBL 6:2 §§ - Den som är bosatt i viss stat anses vid tillämpning av 
denna lag ha hemvist där, om bosättningen med hänsyn till vistelsens varaktighet 
och omständigheterna i övrigt måste anses stadigvarande. 

Ledning kan även tas från vad som räknas som svarandens hemvistforum enligt 

rättegångsbalken.107 

RB 10:1 § - Är svaranden folkbokförd i Sverige anses som hans hemvist den ort 
där han var folkbokförd den 1 november föregående år. 

Svensk rätt bör därför vara säkerställd om konsumenten är folkbokförd i Sverige. Är 

konsumenten inte folkbokförd kan det i stället finnas anledning att utreda om denne på annat 

sätt kan anses ha hemvist i Sverige. Denna bedömning skulle göras genom att kontrollera 

omständigheterna i övrigt för att se om konsumentens vistelse kan anses som stadigvarande. 

Uppfylls detta kriterium finns det inget problem för ett fortsatt arbete. 

 
105 Linton, Konsumentens skydd i handeln över landsgränserna s. 163. 
106 Bogdan & Hellner, Svensk internationell privat- och processrätt s. 131. 
107 Linton, Konsumentens skydd i handeln över landsgränserna s. 95. 
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4.3.3. World of Warcraft och League of Legends 

4.3.3.1 Vad står i Rom 1 – förordningen? 

Det rättsliga innehåll som framgår ur artikel 6.1 torde även inledningsvis gälla i dessa 

relationer. Det är lagen där konsumenten har sin vanliga vistelseort som är tillämplig som 

utgångspunkt. Parterna är dock fria att avtala om annan tillämplig lag i enlighet med Rom 1 

– förordningen: 

Artikel 6.2 - Utan hinder av vad som anges i punkt 1 kan parterna välja tillämplig 
lag för ett avtal som uppfyller villkoren i punkt 1 i enlighet med artikel 3. 

I artikel 3 ställs vissa formkrav för lagvalsklausulen som egentligen inte torde avvika från vad 

som gäller avtalsrättsligt för bundenhet av avtal: 

Artikel 3.1 - På ett avtal tillämpas den lag som parterna har valt. Lagvalet ska vara 
uttryckligt eller klart framgå av avtalsvillkoren eller av övriga omständigheter. 
Genom sitt val kan parterna ange tillämplig lag för hela avtalet eller för endast en 
del av det. 

Fransk och irländsk lag bör alltså i praktiken vara tillämpliga på World of Warcrafts och 

League of Legends standardavtal.108 Det finns dock ett undantag där konsumenter har rätt 

till det skydd som denne skulle få enligt tvingande regler i det land som är deras vanliga 

vistelseort. 

Artikel 6.2 forts. - Ett sådant val får dock inte medföra att konsumenten berövas 
det skydd som tillförsäkras konsumenten genom sådana bestämmelser som inte 
kan avtalas bort enligt den lag som, om inget lagval gjorts, skulle ha varit tillämplig 
enligt punkt 1. (Om artikel 6.1, se avsnitt 4.3.2 i denna uppsats).109 

Det finns alltså ett konsumentskydd för tvingande regler kopplat till den stat som personen 

kan anses tillhöra. Svenska konsumenter har alltså rätt att använda svenska tvingande regler 

inom den rättsliga relationen förutsatt att kriterierna för artikel 6.1 kan anses uppfyllda. I 

detta hänseende så har konsumenten rätt att plocka ”russinen ur kakan” till förmån för den 

lag som är mest fördelaktig. Den tolkning av regeln som verkar mest populär i detta 

hänseende är dock att konsumenten inte helt kan välja och vraka utan får välja antingen det 

ena eller det andra rättssystemet och ta både fördelarna och nackdelarna med dessa 

konsumentlagar.110 Då uppstår frågan: Vilka svenska regler, relevanta för detta arbete, kan 

räknas som tvingande regler? 

 
108 Om avtal kan anses slutet på lämpligt sätt. Se avsnitt 5. 
109 Se avsnitt 4.3.2. 
110 Linton, Konsumentens skydd i handeln över landsgränserna s. 182. 
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4.3.3.2 Klara fall av tvingande regler: Lagenliga konsumentregler 

En tvingande regel brukar definieras som ett motbegrepp till en dispositiv regel. Den beskrivs 

som en lag som inte kan frångås genom avtal vilket även framkommer i skälen till Rom 1 - 

förordningen: 

Skäl 25: Konsumenten bör skyddas av sådana regler i det land där han eller hon 
har sin vanliga vistelseort som inte kan avtalas bort, förutsatt att avtalet har ingåtts 
som ett resultat av att näringsidkaren bedriver sin affärsverksamhet eller 
yrkesverksamhet i landet i fråga. 

Det finns regler där dess tvingande karaktär är nämnd i lag. Några exempel på dessa finns i 

konsumentlagarna.111  

KköpL 10 §, DAL 4 § och KTjL 3 § - Avtalsvillkor som i jämförelse med 
bestämmelserna i denna lag är till nackdel för konsumenten är utan verkan mot 
denne, om inte något annat anges i lagen. 

Att tillämpa sådana konsumentregler måste anses som ett klart fall där det inte finns så 

mycket att diskutera. Konsumentreglerna går inte att avtala bort. Inte ens genom 

lagvalsklausuler. 

4.3.3.3 Gränsfall av tvingande regler: Avtalsregler 

Det finns även regler som man kan tänka sig är tvingande trots att det inte finns en uttrycklig 

lag som föreskriver det. Saken borde då handla om lagar som på något sätt ställer sig i ett 

metaperspektiv och behandlar avtalet i en mer utfyllande roll i jämförelse med regler som 

hanterar avtalets innehåll. Ett starkt exempel till detta är 36 § avtalslagens tvingande karaktär 

vilket ger domstolen rätt att jämka ett avtal.112 I värsta fall kan domstolen även använda 

jämkningsregeln på lagvalsklausulen om denne skulle få oskäliga rättsverkningar.113 

4.3.3.4 Gränsfall av annat slag: Tolkning av avtalsslut 

Vid tolkning av lagvalsklausulers giltighet finns det också en extra regel för fastställande av 

samtycket och därmed avtalsbindningen. Som huvudregel tolkas förekomsten av en 

lagvalsklausul i enlighet med den avtalade lagen: 

Artikel 10.1 - Förekomsten och giltigheten av ett avtal eller en bestämmelse i ett 
avtal ska fastställas enligt den lag vilken det skulle underkastas enligt denna 
förordning, om avtalet eller bestämmelsen var giltig. 

 
111 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 131 – 132. 
112 Se Bernitz, Standardavtalsrätt s. 168 samt hans hänvisning till prop. 1975/76:81 s. 136 där saken diskuteras. 
Användningen av 36 § avtalslagen är även en tillräckligt grundläggande svensk-juridisk rättighet att den skulle 
kunna anses vara en internationellt tvingande lag i enlighet med art. 9.2 i rom-1 förordningen. Se Linton, 
Konsumentens skydd i handeln över landsgränserna s. 189. 
113 Man skulle även kunna tänka sig att ogiltighetsreglerna i avtalslagen är tvingande regler då det ligger i sakens 
natur att man till exempel inte kan avtala bort sin ocker- eller tvångssituation. Detta arbete kommer dock inte 
behöva beröra sådana regler varför detta inte diskuteras vidare. 
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Det finns dock ett undantag om den lag som skulle vara tillämplig klart avviker från annars 

gällande rätt och konsumenten vill fastställa sin brist på samtycke när denna avvikelse är 

tillräcklig för att bortse från lagvalsklausulen. 

Artikel 10.2 - En part kan dock åberopa lagen i det land där han har sin vanliga 
vistelseort för att få fastställt att han inte har samtyckt till avtalet eller 
avtalsbestämmelsen, om det framgår av omständigheterna att det inte skulle vara 
rimligt att avgöra verkan av hans uppträdande enligt den lag som anges i punkt 1. 

Även en analys av avtalsslut kan därför prövas i enlighet med svensk rätt. Det är i vart fall en 

bra jämförelse för vilken verkan som är rimlig om den avtalade lagen skulle avvika avsevärt 

från resultatet i detta arbete. 

4.3.4 Lagval utanför EU 

Denna uppsats försöker att måla upp en större bild för videospels standardavtal som sträcker 

sig längre än de fyra spelen i fallstudien. Därför finns det även en nytta i att ta upp gällande 

regler för videospel med hänsyn till avtalad lag utanför EU. Saken är dock densamma som 

vid lagval inom EU.114 Det finns dock ett ytterligare skydd i avtalsvillkorslagen. 

AVLK 14 § - Ett avtalsvillkor som anger att lagen i ett land utanför Europeiska 
ekonomiska samarbetsområdet skall tillämpas på avtalet gäller inte i fråga om 
regler om oskäliga avtalsvillkor, om den lag som gäller med bortseende från 
villkoret är lagen i ett land inom Europeiska ekonomiska samarbetsområdet och 
den lagen ger konsumenten ett bättre skydd mot oskäliga avtalsvillkor. 

Regeln öppnar alltså upp för ännu fler möjligheter att analysera saken genom svensk rätt när 

lagvalsklausulen leder till ett land utanför EU.  

4.3.5 Slutsats: Svensk lag blir oftast tillämplig i konsumentfall 

Sammanfattningsvis kan sägas att det inte finns alltför stora hinder mot att pröva saken enligt 

svensk rätt då det ofta finns nytta av en sådan analys. Som redogjorts för ovan blir svensk 

rätt tillämplig varje gång det, på ett eller annat sätt, kan finnas en tvingande konsumentregel 

och/eller skyddsaspekt vilket det oftast finns kopplat till dessa frågor. I och med det faktum 

att 36 § avtalslagen är tillämplig som en tvingande konsumentregel så finns det inte heller ett 

större problem att använda sig av svensk avtalsrätt egentligen. Skulle skillnaden på rättsverkan 

i och med lagvalet skilja sig avsevärt från svensk avtalsrätt skulle lagvalsklausulen i sig kunna 

anses oskälig. Svensk rätt bör därför kunna tillämpas fullt ut på det fortsatta arbetet. Denna 

slutsats är dock beroende av om konsumenten kan anses ha Sverige som sin vanliga 

vistelseort.  

  

 
114 Se avsnitt 4.3.3 samt notera att Rom 1 – förordningen har en universell tillämpning enligt artikel 2. 
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5 Bundenhet till standardavtalet 

5.1 Inledning 

5.1.1 Shrink wrap och click wrap 

När det är fastställt att svensk rätt kan bli tillämplig så kan arbetet övergå till 

avtalsslutsproblematiken. Om konsumenten inte kan anses bunden till standardavtalet så har 

standardvillkoren ingen betydelse. Alla videospel som har analyserats i detta arbete har använt 

sig av samma form av metod för avtalsbindning till utgivarens standardavtal.115 När man 

skapar ett konto eller köper spelet kommer det antingen fram en ruta som måste klickas i för 

att acceptera avtalsvillkoren eller så accepteras avtalet genom ett klick på en knapp som för 

en vidare i processen.116 Denna metod är intressant nog inte ett resultat av den digitala 

distributionsmodellen från början utan har endast moderniserats i och med övergången. När 

datorprogram såldes i fysisk form fanns fortfarande ett visst behov att låta kunden acceptera 

videospelsföretagets allmänna avtalsvillkor. Man satte ett skrivet meddelande på det fysiska 

mediet och sedan drog genomskinlig plast runt produkten där meddelandet stadgade att de 

allmänna användarvillkoren accepteras vid öppnandet av plasten. Detta förfarande kom att 

kallas för ett ”Shrink wrap agreement”.117 Detta är anledningen till att den avtalsslutsform 

som videospelen använder sig av idag kallas för ett ”Click wrap agreement” då dessa följer 

samma principer som ett shrink wrap agreement fast accepten kommer genom ett klick i 

stället för genom avverkandet av plasten.118  

5.1.2 Click wrap i avtalsslutsparadigmet 

När videospelsföretagen hänvisar till avtalet på en annan hemsida kan click wrap - avtalet 

räknas i svensk rätt som ett avtalsslut med en referensklausul till ett annat avtal.119 

Referensklausuler i allmänhet och Click wrap klausuler i synnerhet är väldigt intressant att 

undersöka i denna kontext. Bernitz menar till exempel att det inte finns en allmän 

referensram på ämnet.120 Rättsläget anses oklart. Kan konsumenten anses bunden av ett 

standardavtal som den faktiskt inte läst när det endast finns en referens med vid ett sådant 

avtalsslut? Avsnitt 5 kommer att behandla den frågan. 

 
115 Se avsnitt 3.3. 
116 Se Bilaga: Bilder om avtalsslut. 
117 Pistorius, Shrink wrap and click wrap agreements s. 79. 
118 A.a. s. 81. 
119 Förklaring av en referensklausul har till exempel gjorts i Bernitz, Standardavtalsrätt s. 63 som klausuler när 
standardvillkoren inte finns med vid det individuella avtalsslutet utan endast en hänvisning. I detta fall med 
click wrap är det exakt samma situation varför click wrap måste anses vara en referensklausul. 
120 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 64. 
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5.2 Avtals inkorporering 

5.2.1 Bundenhet till standardavtal via referens 

Vid utredningen av vad som är bindande mellan två parter så är det viktigt att fastställa den 

gemensamma partsviljan vid avtalsslut.121 Standardavtalet måste därför bli en del av det 

individuella avtalet mellan företaget och konsumenten för att utgöra bindande 

avtalsinnehåll.122 Det finns ett par sätt som allmänna avtalsvillkor kan bli en del av det 

individuella avtalet. Det viktiga måste anses vara att näringsidkaren har vidtagit skäliga 

åtgärder för att göra konsumenten underrättad om villkoren: 

NJA 2011 s. 600 – Domskäl p. 8: Huvudregeln anses vara att standardvillkor 
måste bringas till motpartens kännedom före avtalsslutet för att bli en del av 
avtalet. För villkor som inte varit föremål för individuell förhandling, dvs. villkor 
som konsumenten inte har beretts möjlighet att påverka, krävs att näringsidkaren 
vidtagit skäliga åtgärder för att uppmärksamma konsumenten på dem senast i 
samband med avtalsingåendet. 

När man behandlar standardavtal är den huvudsakliga frågan alltså inte om konsumenten 

faktiskt läst villkoren.123 Fokus ligger i stället på om näringsidkaren vidtagit tillräckliga 

åtgärder för att informera konsumenten om avtalets innehåll. Grönfors har beskrivit 

referensklausuler som vägvisare till hela avtalskomplexet. En referensklausul som endast 

leder till delar av, eller en sammanfattning av avtalet torde därför inte uppfylla detta syfte.124 

Referensen måste även göras så tydligt att konsumentens handling att inte ta del av referensen 

måste anses som en frivillig ignorans.125 

5.2.2 Betungande och överraskande klausuler 

I de fall man diskuterar referenser till standardavtal måste man till viss del skilja mellan olika 

standardvillkor. Det finns vissa typer av klausuler där det ställs extra höga krav på att 

näringsidkaren informerar konsumenten om innehållet. Betungande villkor karaktäriseras 

av att konsumenten genom avtalsvillkoret sätts i en rättslig position som skiljer sig avsevärt 

från vad personen skulle haft utan klausulens existens. Dessa villkor blir endast en del av 

parternas avtal om villkoret bringats till motpartens kännedom eller motparten känt till eller bort känna 

till villkoret.126 I ett standardavtal kan det även finnas oväntade eller överraskande villkor. 

 
121 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 89. 
122 Se till exempel Ramberg och Ramberg, Allmän avtalsrätt, s. 169, Bernitz, Standardavtalsrätt s. 56, Hellner, 
Kommersiell avtalsrätt s. 47, Adlercreutz, Avtalsrätt II s. 75 och Dotevall, Avtal s. 137 med mera. 
123 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 66. 
124 Grönfors, Avtalsgrundande rättsfakta, s. 64. 
125 En slutsats som görs på egen hand men med ett begrepp som kommer från Ramberg och Ramberg, Allmän 
avtalsrätt s. 169 där man skriver som syfte för referensklausulers existens att man måste respektera att 
konsumenter väljer att ignorera långa avtalstexter. 
126 Bernitz, Standardavtalsrätt s 71. Se även Lehrberg, Avtalstolkning s. 102–103 med flera. 
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En sådan klausul som anses ovanlig eller av andra anledningar anses som överraskande sett 

till placering binder inte parterna till det oväntade eller överraskande innehållet om det inte tydligt framgår 

att parterna har accepterat villkoren.127 Det finns emellertid en diskussion i frågan om denna 

särskiljning fortfarande existerar. Det finns en del som förespråkar att frångå denna regel till 

förmån för 36 § avtalslagen som även kan bli tillämplig.128 Detta kommer redogöras för vidare 

i avsnitt 7.129 Det står oavsett klart att denna typ av särskiljning har tidigare gjorts i praxis 

olika klausuler. För att ge en god bild om rättsläget kommer praxis kopplat till avtalens 

inkorporering nu att behandlas.  

5.3 Rättspraxis för referensklausuler 

5.3.1 Referensklausuler i allmänhet 

Som nämnt tidigare finns det en viss nytta med just standardavtal. Allmänna avtalsvillkor 

syftar till att effektivisera näringsidkarnas verksamhet genom att rationalisera deras 

transaktioner.130 Denna nytta har även förespråkats i praxis då en ”snäll” tolkning 

förespråkats kopplat till bundenhet av standardavtal i fallet lastbilscentralen: 

NJA 1980 s. 46 – Fallet handlade om en skiljedomsklausul som ingick i de 
allmänna avtalsvillkoren som endast refererades till i det enskilda avtalet. 
Domstolen konstaterade ett avstick från tidigare praxis efter ett längre stycke som 
lovordade standardavtalen som en etablerad affärsmetod. Domstolen skriver: 
”Sådana bestämmelser motsvarar uppenbarligen ett stort behov och de betraktas 
säkert numera av näringsidkare av någon storleksordning som ett naturligt och 
värdefullt led i avtalsslutandet”. På grund av att standardavtal börjat bli normen 
konstaterade domstolen att skiljedomsklausuler är vanligt förekommande i dessa 
och kan inte anses överraskande. Därför räckte det att hänvisa till 
standardvillkoren med endast en referens i ett sådant fall.  

Det kan samtidigt konstateras att domstolen gör skillnad på dessa fall och situationer vid 

avtalsslut det är handlar om en konsument och en näringsidkare.131 Dock kan det föreligga 

situationer där även en konsument förutsätts att förstå att det finns standardvillkor i samband 

med vissa situationer vilket föranleder en striktare subjektiv bedömning mot konsumenten. 

Ett exempel som tas upp i praxis är i samband med 70-talets sällskapsresor.132  

NJA 1978 s. 432 – Under en sällskapsresa var det i de utskrivna allmänna villkoren 
föreskrivet att ytterligare villkor för resan finns i resebroschyren. I broschyren 
stod att en person som avviker från gruppen behövde återansluta en tid innan för 
att reseföretaget skulle anses ha ansvar för resenärens hemresa. Resenär återanslöt 

 
127 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 75.  
128 Detta menar till exempel Ramberg & Ramberg, Allmän avtalsrätt s. 174 och Dotevall s. 144. 
129 Här görs ett undantag i dispositionen där det fordras att hänvisa till ännu oläst text. Det bör dock anses som 
relevant att göra så i detta fall då diskussionens syfte föranleder en mer passande position senare i texten 
samtidigt som det vore ignorant att inte beröra det redan här.  
130 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 23 samt Ramberg & Ramberg, Allmän avtalsrätt s. 169. 
131 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 63. 
132 Hellner, Kommersiell avtalsrätt s. 48. 
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inte i tid och missade flygresan hem. Fråga om resenären kunde anses bunden till 
reseföretagets ansvarsfriskrivning då resenären hävdar att denne inte tagit del av 
villkoren. Domstolen menade att sällskapsresorna hade blivit så välkända att 
konsumenten måste anses veta om förekomsten av allmänna avtalsvillkor i 
resebroschyrer. Därför ansågs resenären bunden av villkoren i resebroschyren. 
Domstolen konstaterar dock att detta inte kunde anses tillämpligt på betungande 
och/eller överraskande klausuler.133  

Anses normen att alla konsumenter på grund av situationens befattning bör vara medvetna 

om förekomsten av standardformuläret så reduceras kravet på näringsidkarens 

informationsplikt därefter. I detta fall konstaterar domstolen att situationen dock vore 

annorlunda om det handlat om betungande eller överraskande klausuler. När det gäller kravet 

för tyngande och överraskande klausuler för konsumenter har domstolen även satt en lägre 

tröskel på vad som anses tyngande i konsumentrelationer.134 

NJA 1979 s. 401 - Konsument hade ingått ett avtal med näringsidkare med 
referens till allmänna avtalsvillkor innehållande ett prisindex vid köp av trähus. 
Prisindexen reglerade vissa höjningar av priset som kunde göras ensidigt från 
trähustillverkaren som medfört en ökning av priset med 41 %. På grund av de 
värderingar som gjort sig gällande på konsumenträttens område ansåg domstolen 
att det bör ställas vissa stränga krav på villkor som skulle anses införlivade i avtalet. 
Eftersom indexklausulen medförde avsevärda prishöjningar skulle villkoret anses 
tyngande och måste även anses överraskande för konsumenten. 

Vid tillfällen där konsumentskydd blir aktuellt torde detta alltså medföra högre krav på både 

vilka villkor som kan anses betungande och på de åtgärder som görs för att konsumenten 

ska informeras om innehållet. De viktiga aspekterna som finns för lämpligheten av en 

referensklausul torde kunna väga på två huvudsakliga uppfattningar. Den första 

uppfattningen är den normala konsumentens medvetenhet om situationen vilken ofta måste 

anses begränsad i jämförelse med rena näringsidkarsituationer. Den andra uppfattningen som 

måste behandlas är synen på den betungande rättsverkan som en referensklausul kan 

medföra. Dessa fall handlar emellertid om referenser i allmänhet där exempel oftast görs med 

tanken att det är papper som refereras till och kan bifogas och lagras på ett fysiskt sätt. 

Avtalsslut på internet har även diskuterats i doktrin kopplat till annan rättspraxis.   

5.3.2 Click wrap i synnerhet 

Avtalsslut på internet har diskuterats rätt ensidigt av fyra författare som har en klar syn på 

vad som ska anses gälla. Ramberg & Ramberg menar att avtalsslut via internet på ovan nämnt 

sätt leder till ett giltigt avtalsslut vilket även Dotevall och Bernitz verkar instämma till genom 

hänvisningar till författarna ovan. Tillräckliga åtgärder för att göra konsumenten medveten 

av avtalsinnehållet skulle vara att standardavtalet är lättillgängligt på företagets webbsida eller 

 
133 Det här är en Stig-Helmer film som bör produceras. 
134 Rättsfallet har tagits upp i denna kontext i Adlercreutz, Avtalsrätt II s. 79. 
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finns i affärslokalen där avtalet sluts.135 Ramberg och Ramberg hänvisar till tre fall från 

Högsta domstolen som huvudsakliga argument. Det första fallet behandlar parkering på 

parkeringsplatser där fråga uppstår om föraren kan anses bunden till parkeringens 

standardvillkor. 

NJA 1981 s. 323 – Skylt vid parkeringsplats visade att avtal sluts mellan föraren 
och parkeringsplatsen genom parkering. Högsta domstolen konstaterar att 
avtalsslut med standardiserat innehåll kan slutas konkludent på detta sätt. 
Avtalsinnehållet måste dock vara tydligt och inte kunna missförstås. Då en förare 
inte parkerade utan stannade en kortare tid för avlastning av gods kunde bilen inte 
anses parkerad eftersom begreppet ”Parkering” inte tydligt uttryckte ”varje 
uppställning av fordon på området”. Därför kunde personen inte anses bunden.  
 

Ramberg och Ramberg har även tagit upp ett annat fall för att motivera att en tillräcklig 

referens räcker för bundenhet till standardvillkor. Frågan i detta fall handlar om en 

spårvagnsresenär som rest utan biljett och frågan blir om denne kan anses bunden till 

ansvaret att betala avgiften vid brott mot reglerna.  

NJA 1973 s. 674 – Fråga om konkludent avtalsslut för avgiften som en resenär 
utan resebevis behöver betala när denne rest utan biljett. Domstolen kom fram 
till att det fanns grund för kontrollanter att ta ut taxa då information om taxan 
fanns på annonser och anslag på spårvagnen. Den plankande resenären ansågs 
bunden att betala. 

Det sista rättsfallet är det mest aktuella men kan samtidigt vara värt att kritiskt diskutera. 

Rättsfallet har hamnat i en viss ”hönan eller ägget-situation” där det är oklart om Ramberg 

& Rambergs tankar formats efter praxis eller om praxis formats efter Ramberg & Rambergs 

tankar. Författarnas doktrin utgör en stor del av domskälen tillsammans med de två fallen 

som hänvisats till ovan.  

NJA 2011 s. 600 – En person får remiss från Karolinska Institutet om tandvård 
på privat klinik. Mellan parterna avtalas en avbetalning för priset under viss tid. 
Tandvården blir fel och behöver göras om. Detta kan dock inte göras förrän full 
betalning är erlagd enligt Karolinska Institutets standardvillkor. Personen vill inte 
betala förrän allt är klart. Fråga om standardvillkorets inkorporering var giltig. 
Domstolen gör ingenting chockerande i detta fall utan bekräftar egentligen 
giltigheten av NJA 1981 s. 323 och NJA 1973 s. 674 samt Ramberg och Rambergs 
resonemang men konstaterar att Karolinska Institutet inte på något sätt försökt 
visa att de vidtagit åtgärder för att uppmärksamma personen på de allmänna 
villkoren. 

Det finns dock ett väldigt relevant avståndstagande som görs i detta fall om kravet på 

betungande klausuler då domstolen skriver att det inte krävs att motparten faktiskt tagit del 

av informationen även här. Det är alltså tillräckligt med en standardiserad hänvisning även 

om det samtidigt finns lite strängare krav på referensen.136 Detta går delvis emot ovan nämna 

 
135 Se Ramberg och Ramberg, Allmän avtalsrätt s 172, Dotevall, avtal s. 138 och Bernitz, Standardavtalsrätt s. 64. 
136 Se NJA 2011 s. 600 p.9. 
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NJA 1978 s. 432 där förutsättningen för slutsatsen var att referens inte skulle vara tillräckligt 

vid betungande klausuler. Även Bernitz menar att en referensklausul borde räcka om man 

även lägger till ett aktivt moment där det finns en länk till webbplats lättillgänglig.137 Som 

huvudargument motiveras detta ställningstagande genom ett rättsfall från EU-domstolen. 

Fallet behandlar en näringsidkarsituation där standardavtal accepteras via internet och frågan 

blir om den accepterande avtalsparten kan anses bunden till en prorogationsklausul: 

El Majdoub v. CarsOnTheWeb: Jaouad El Majdoub, som var en 
bilåterförsäljare, förvärvade en elbil från CarsOnTheWeb och ville sedan bestrida 
en prorogationsklausul i standardvillkoren. Det rättsliga argumentet var just att 
ikryssande av en ruta och en länk till villkoren inte kunde vara en tillräcklig accept. 
Domstolen kom fram till att om det finns en hänvisning till avtalet innan ”rutan” 
kan parten trycka på länken, läsa den, lagra informationen och skriva ut den. 
Därför uppfylls kravet på ett varaktigt medium. En sådan hänvisning är alltså 
tillåten för ett bundet avtal i en näringsidkarsituation.138 

Det finns alltså inte så mycket i doktrin eller praxis på avtalsrättens område som talar mot 

användningen av click-wrap som avtalsslut. Tvärtom verkar allting peka på att förfarandet är 

fullkomligt giltigt. Det finns dock andra rättsområden som kan bli relevanta för frågan som 

kan påverka denna bedömning. Dessa rättsområden torde behandla konsumenters 

näringsrättsliga rättigheter i samband med avtalsslut på distans. 

5.4 Konsumentskydd för distansavtal 

5.4.1 Konsumentskyddsdirektivet om distansavtal 

De rättsfall som behandlar click wrap och som sedan kommer beröras i detta delavsnitt 

grundas på informationsplikten enligt direktiv 2011/83 om konsumenträttigheter vid 

distansavtal mellan konsument och näringsidkare. I artikel 6 regleras vilken information som 

måste ges på ett särskilt tydligt sätt vid distansavtal:139  

(a) Varornas eller tjänsternas huvudsakliga egenskaper. 
(e)   Det sammanlagda priset för varan. 
(o)   Avtalets löptid och/eller villkor för uppsägning. 
(m) Produktservice som gäller efter försäljningen och garantier/villkor för dessa. 

 
De formella kraven för denna typ av distansavtal återfinns i artikel 8.1. All relevant fakta 

enligt artikel 6.1 ska göras tillgänglig på ett sätt som är lämpligt för det kommunikationssätt 

som används. Detta ska göras på ett klart och begripligt språk. Sker denna 

informationsöverföring på ett varaktigt medium ska den vara i läsbar form. Begreppet 

”varaktigt medium” definieras i artikel 2 p. 10 som varje medel som gör det möjligt för 

konsument eller näringsidkare att bevara information som riktas till dessa parter under en 

 
137 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 64–65. 
138 Dom av den 21 maj 2015 i mål C-322/14 El Majdoub v. CarsOnTheWeb, ECLI:EU:C:2015:334. 
139 Listan är sammanfattad till relevanta punkter. 
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rimlig tid. I skäl 23 menas att varaktiga medier ska tillåta konsumenten att lagra informationen 

så länge det finns ett behov att skydda sina intressen i förbindelsen med näringsidkaren. För 

att analogisera kan det utläsas ett extra formellt krav i art. 8.1 att ”informationen som ges ska 

göras på ett sätt där konsumenten kan utöva sin rätt mot näringsidkaren under en rimlig tid.” 

Om ett distansavtal ingås elektroniskt och omfattar en betalningsskyldighet stadgar artikel 

8.2 att näringsidkaren tydligt och väl synligt ska göra konsumenten uppmärksam på: 

(a) varornas egenskaper. 
(e)   varans sammanlagda pris. 
(o)  avtalets löptid och villkor för uppsägning. 

Även här ska näringsidkaren efter det ingångna avtalet skicka en bekräftelse till konsumenten 

med relevant information enligt artikel 8.7.  

5.4.2 Den svenska distansavtalslagen 

Även i svensk rätt finns det ett regelverk för konsumentskydd vid distansavtal. 

Distansavtalslagen är tvingande i den mån avtalsvillkor är till nackdel för konsumenten.140 En 

näringsidkare måste enligt 2:2 § DAL ge konsumenten viss information innan avtalsslut 

som:141 

1. Varans eller tjänstens huvudsakliga egenskaper. 
2. Varans eller tjänstens pris. 
3. Uppförandekoder som gäller för näringsidkaren. 
4. Villkoren för att säga upp avtalet. 

Denna information ska ges på ett klart och begripligt sätt som är anpassat till det medel för 

distanskommunikation som används vilket står i 2:3 § DAL. Kunden har även rätt till en 

bekräftelse på ett varaktigt medium om ovannämnda saker enligt 2:4 § DAL. Bernitz menar 

dock fortfarande att det borde räcka med en lättillgängligt angiven länk.142 Dessa 

bestämmelser är tvingande till fördel för konsumenten genom 1:4 § DAL. Vid utebliven 

information blir påföljden enligt 2:6 § DAL att förbjuda användningen av klausulen i 

samband med vite. Det finns alltså inga avtalsrättsliga konsekvenser av att inte följa dessa 

regler. 

5.4.3 EU – domstolens motsägande praxis 

I samband med de regler som finns för distansavtal finns det två rättsfall som till viss del 

avviker från praxisbildningen ovan om avtalsbindning i konsumentrelationer. 

Content services v. Bundesarbeitskammer: En konsument hade tecknat ett 
abonnemang om en nättjänst. Vid avtalsslut accepterades avtalet genom att kryssa 
i en ruta med hänvisning genom hyperlänk som kopplades till näringsidkarens 
hemsida. På hemsidan förmedlades viktig information om vad konsumenten 
ansågs ha rätt till. Den rättsliga frågan blev därmed om en hänvisning på ovan 

 
140 Se distansavtalslagen: 2:1 § av tolkning för definitionen av distansavtal och 1:4 § för den tvingande effekten. 
141 Det är egentligen 21 punkter på listan i 2:2 § DAL men ett aktivt val gjordes att utesluta irrelevanta punkter. 
142 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 66. 
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nämnt sätt var tillräcklig för att uppfylla kriterierna i direktivet. Slutsatsen blev att 
hänvisningen inte var det. Detta på grund av att konsumenten aktivt behövde 
handla för att ta del av informationen och därför inte kunnat anses ”få” den. 
Hemsidan gav inte heller konsumenten ett enkelt sätt att bevara informationen av 
standardavtalet vid avtalsslut.143 

EU-domstolen har även valt att pröva frågan med hänvisning till direktivet i målet ”Tiketa”.  

Tiketa v M. Š: En konsument hade köpt biljetter till ett kulturevenemang med 
hänvisning till standardvillkor som endast lämnats till konsumenten genom 
hänvisning till näringsidkarens hemsida. Enligt de allmänna användarvillkoren 
fick konsumenten efter avtalsslut veta att biljetterna inte gick att byta eller 
återbetala och att arrangören, som inte var en del av biljettförsäljningstjänsten, 
stod som ensamt ansvarig vid fel. Domstolen kom fram till att art. 6.1 
nödvändigtvis inte förbjuder formen av att hänvisa till allmänna avtalsvillkor 
genom click-wrap förutsatt att informationen lämnas på ett ”klart och begripligt 
sätt”. Dock kunde informationen i detta fall inte anses vara riktad till 
konsumenten personligen och kravet på att låta konsumenten bevara och spara 
avtalet ansågs inte vara uppfyllt. Domstolen konstaterar därmed samtidigt att 
förfarandet, på det sedvanliga sätt som det är uppbyggt, inte kan uppfylla kraven 
i artikel 6.1.144 

5.4.4 Vad betyder detta för avtalets inkorporering? 

Även om avtalsrätten accepterar click wrap i dess nuvarande form så talar de näringsrättsliga 

fallen om konsumenters rätt till information vid distansavtal ett annat språk. Konsumenten 

bör i enlighet med dessa regler få särskild information tillhandahållen till sig vilket de inte får 

genom avtalsslut som click wrap-förfarandet är uppbyggt idag. Rättsfallen konstaterar i och 

för sig att metoden för avtalsslut ska kunna användas men det sätts två kriterier som måste 

uppfyllas: 

1. Informationen ska vara riktad till konsumenten personligen. 
2. Konsumenten ska kunna spara ned informationen oförändrad under en 

rimlig tid. 

Det första kriteriet känns svåruppnåeligt sett till click wrap i allmänhet. Om standardavtalet 

ska riktas till kunden personligen så fråntas företagets vinning av att ha bestämmelserna på 

hemsidan. I Content Services blev resultatet att företaget måste tillhandahålla ett direkt 

läsbart avtal och inte en referensklausul. För den särskilda information som listas upp i 

direktivet om konsumenters rätt vid distansavtal bör det därför krävas att reglerna skrivs ut 

för att konsumenten ska anses ha tagit del av dem. Det andra kriteriet torde emellertid inte 

vara alltför svårt att uppfylla. Ser man till de vanliga webbläsarna finns det oftast en möjlighet 

för konsumenten att skriva ut hemsidor. Det finns samtidigt en vinning i att förhålla sig strikt 

och inte låta denna funktion vara avgörande. Det bör fordras en separat utskriftsknapp i 

samband med standardavtalet som även kan fungera som ett uttryck för att uppmärksamma 

 
143 Dom av den 5 juli 2012 i mål C-49/11 Content Services Ltd v. Bundesarbeitskammer, ECLI:EU:C:2012:419. 
144 Dom av den 24 februari 2022 i mål C-536/20 'Tiketa' v M. Š, ECLI:EU:C:2022:112. 
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kunden om vikten av att skriva ut avtalet för dess beständighet. Det går inte heller att 

säkerställa att alla vet om funktionen i webbläsaren som skriver ut hemsidor. Som nämnt 

figurerar dock dessa regler endast på ett marknadsrättsligt plan. De aktuella konsekvenserna 

kan alltså inte bli direkt tillämpliga på avtal i det enskilda fallet utan företagen kan endast 

föreläggas med vite utan avtalsrättslig verkan.  

5.5 Leder videospelens click wrap till avtalsslut? 

5.5.1 Kan click-wrap anses vara ett konkludent avtalsslut? 

Den första delen av det avslutande avsnittet kommer att diskutera slutsatsen som dragits i 

doktrin om click wraps lämplighet. Det problematiska med liknelsen mellan nämnda rättsfall 

om konkludent avtalsslut och avtalsslut genom click wrap beskrivs väl i tidigare nämnda 

tandvårdsfall: 

NJA 2011 s. 600 p. 10 - Vissa typer av avtal ingås redan genom konsumentens 
faktiska handlande. Det kan i dessa fall inte krävas att konsumenten senast vid 
avtalsingåendet får ett dokument som innehåller standardvillkoren. Däremot 
krävs också här att näringsidkaren vidtagit skäliga åtgärder för att uppmärksamma 
konsumenten på villkoren eller att konsumenten annars haft anledning att vara 
medveten om villkoren (se till exempel NJA 1973 s. 674 och NJA 1981 s. 323). 

De rättsfall som Ramberg och Ramberg använder till stöd för användandet av click wrap 

visar en uppfattning om att metoden är en del av de undantagsfall som rör avtal som ingås redan 

genom konsumentens faktiska handlande. En anledning till deras slutsats om click wraps 

sammanhang kan vara förfarandets närhet till ”shrink wrap agreements” där avtal ingicks 

genom att ta bort plasten från ett fysiskt medium. Undantaget vid konkludenta avtal torde 

dock syfta till att underlätta avtalsslut i situationer där det inte kan krävas att konsumenten vid 

avtalsslutet får ett dokument eller på annat sätt tillhandahålls det medium som innehåller standardvillkoren. 

När avtalsslut sker via click wrap är det dock svårt att anse att situationen som sådan. Vid 

avtalsslut via faktiskt handlande ska ett alternativt tillhandahållande av information försvåra 

partsbindning avsevärt för båda parter då näringsidkarens och konsumentens nytta av det 

snabba avtalsslutet skulle fråntas vid högre krav på information. Vid click wrap är sådant inte 

fallet eftersom avtalsslut på datorn görs genom automatiserad och läsbar information. Det är egentligen 

bara att se Steams bifogade standardavtal vid skapande av konto.145 Att koda in en ruta med 

avtalet i fulltext bör inte försvåra avtalsslut på något sätt. Även om resonemangen om 

konkludenta avtalsslut inte bör anses giltiga kan det tänkas finnas andra lämpliga grunder. 

Ser man till de inledande rättsfallen och särskilt NJA 1978 s. 432 skulle man kunna resonera 

om hur allmänt erkända allmänna användarvillkor är för videospel i den moderna tid vi lever 

 
145 Se bilagan om Counter-strike: Global Offensive om skapande av steam-konto. 
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i. Som konsument accepterar man användarvillkor och tjänstvillkor varje dag på olika 

internetapplikationer. Förekomsten av standardavtal vid dessa tillfällen måste anses så välkända 

att konsumentens vetskap om dessa kan förutsättas. Saken ligger alltså mindre i näringsidkarens brist 

på handlingsalternativ och mer om konsumentens faktiska vetskap om avtalsrelationen. I 

dessa scenarion kan det finnas en möjlighet att gällande avtalsrätt, i samma linje som El 

Majdoub, accepterar click wrap som lämpligt alternativ till avtalsslut även i nuvarande form. 

I detta fall torde dock betungande klausuler inte kunna anses omfattas av slutsatsen i enlighet 

med sällskapsresefallet. Betungande klausuler torde behöva skrivas ut i varje fall för 

konsumentens lättillgängliga läsning. 

5.5.2 Relevansen av kringliggande näringsrätt 

Även om partsbindning kan tänkas föreligga avtalsrättsligt så måste relevansen av de 

näringsrättsliga reglerna diskuteras. Den information som måste visas tydligt enligt 

distansavtalslagarna bör anses ha syftet att förhindra betungande rättsverkningar för 

konsumenter. Klausuler om pris och uppsägning kan sätta rättsrelationen i en avsevärt 

annorlunda position vilket bör skyddas även avtalsrättsligt genom att 

informationsskyldigheten behandlas inom samma kontext som betungande klausuler. 

Relevansen av betungande klausuler kopplat till avtalsbindning har dock av vissa författare 

beskrivits som en utdaterad företeelse. Den påstådda urvattningen av betungande klausulers 

rättsliga effekt är dock endast ett resultat av samma företeelse som varför dessa författare 

förespråkar användandet av click-wrap trots att det finns en klar problematik kopplad till 

förmedlingen av viljeförklaringarna. Dessa ståndpunkter genomsyrar en önskan om ett 

paradigmskifte där avtalsslut får en minskad relevans i jämförelse med avtalet skälighet.  Samma 

författare som konstaterar att avtalsslut är giltigt menar att saken är orättvis och kan 

kontrolleras genom 36 § avtalslagen både sett till betungande klausuler och närliggande rätt.  

36 § avtalslagen kan även användas vid felaktig inkorporering så även om ett avtalsslut är 

giltigt i enlighet med deras ståndpunkt så kan avtalet sedan jämkas av precis samma 

anledning.146 Inom deras paradigm är den slutsats som uppstår, genom dem och gällande rätt, 

en giltig och praktisk problemlösningsmetod men resonemangen signalerar emellertid 

någonting missvisande. I detta fall är det till stor del ovetskapen av relevant avtalsinformation 

som kan anses skapa det oskäliga avtalsinnehållet i den mening att saken kanske inte hade 

ansetts oskälig om korrekt information hade framgått av den tekniska framställningen. Det 

torde därför vara aktuellt att ifrågasätta den nuvarande rättsuppfattningen genom att slå ett 

 
146 Allt detta beskrivs i avsnitt 7. 
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slag för att klausuler kan anses betungande och måste skrivas ut och inte gömma sig bakom 

en hyperlänk då det finns ett intellektuellt värde i att behandla saken i fråga om avtalsslut i 

stället för oskälighet. Det torde tolkas utefter avtalsslutande parters subjekt och inte en 

objektiv rättvisa. Emellertid måste denna rättsutredning göras i enlighet med gällande rätt 

och följa domstolspraxis. Därför ska kommande arbete utgå från att giltigt avtalsslut 

föreligger då de svenska källor som behandlats tyder på det. Är detta fastställt finns det även 

fler saker som måste utredas för att förstå om standardavtalens villkor kan anses betungande 

eller oskäliga. För att veta hur en standardklausul påverkar en rättslig relation måste man veta 

vad som annars gällt utan avtalsinnehållet. Vad kan anses underförstått gällande produktens 

egenskaper och vilka rättsverkningar kan anses vara delar av parternas vilja bara genom ett 

kollektivt undermedvetet baserat delvis på dispositiv och tvingande rätt? Detta kommer att 

behandlas i avsnitt sex.  
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6 Avstängning utan standardavtalet 

6.1 Syftet 

I kommande del sätts ännu en grundbult till lösningen av själva problemet. För att veta mer 

om vad som är avtalsförhållandets medvetna och underförstådda viljeförklaringar måste 

saken tas till sin extrema punkt. Om avtalsslut endast grundas på en överenskommelse om 

att en transaktion görs, vilka rättsliga effekter kan då göras underförstådda? I vanliga fall kan 

det ses som hyfsat uppenbart. Vid köp av cykel är det underförstått att du får en cykel som 

går att cykla på och i övrigt kan bruka i enlighet med cykelns egenskaper. Köper du i stället 

en reparation av ett badkar är det underförstått att det kommer en person hem till dig som 

du måste släppa in i ditt hus som reparerar saken på ett tillfredsställande sätt. Dessa ting 

framstår som självklara vid köp av dessa produkter och behöver nödvändigtvis inte avtalas 

om i detalj då konsensus i råder i samhället om dessa produkters egenskaper.147 Det samma 

kan samtidigt inte sägas om videospel. Som berört i avsnitt två har det skett en viss utveckling 

på ämnet som emellertid måste anses påverka vad som räknas som produktens underliggande 

egenskaper. Hur ser lagstiftaren och gällande rätt på videospels underliggande egenskaper 

och i vilken kontext kan dessa hanteras vid eventuell återgång?  

6.2 Videospelens tvingande rätt   

6.2.1 Digital tjänst enligt digitaltjänstdirektivet 

Som nämnt i videospelsavsnittet har det skett en viss utveckling i branschen där videospel 

till större utsträckning säljs på internet. Detta leder i sin tur till att spelen aldrig behöver 

överföras till ett fysiskt medium. CD – skivor, kassetter och dator-chip tillhör idag teknologin 

av en svunnen tid. Detta är självklart inte en utveckling som endast berör 

videospelsbranschen utan all tillförsel av innehåll till datorer kan göras genom internet utan 

att denna information någonsin laddats ned till ett fysiskt medium.148 En ändring som 

egentligen inte ändrar produkten i fråga kan dock ha en stor inverkan på definitioner och 

rättsverkningar. Bristen på fysiskt medium föranleder frågan: Kan videospel anses som en 

vara eller en tjänst? Det enkla svaret på den frågan är: ingetdera. Europeiska unionen har i 

 
147 Se till exempel KöpL 17 §, 4:1 § KköpL som stadgar att en varas egenskaper i brist på avtal ska behandlas 
efter hur varan i allmänhet används. Se Håstad, Köprätt och annan kontraktsrätt s. 77. Inom kontexten av 
konsumenttjänster kan man även se till 4 § och 9 § konsumenttjänstlagen. Skyddet som kommer från dessa 
regler utgår till stor del från vad tjänsten kan tänkas gå ut på och under vilka förutsättningar som den ska utföras. Se 
Johansson, konsumenttjänstlagen en kommentar s. 215. Alla avtal ingås alltså med flertalet underförstådda 
förutsättningar som inte är diskuterade men skulle kunna anses bindande vid konflikt av avtalets innebörd.  
148 Zackariasson & Wilson, The Video Game Industry, Formation, Present State, and Future s. 3–4. 
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stället valt en annan väg genom att skapa en ny definition av produkten i artikel 2.2 i rådets 

direktiv 2019/770 av den 20 maj 2019 om vissa aspekter på avtal om tillhandahållande av 

digitalt innehåll och digitala tjänster. Med en digital tjänst avses i det nya direktivet: 

a) en tjänst som gör det möjligt för konsumenten att skapa, bearbeta, lagra eller 
få tillgång till uppgifter i digital form, eller, 

 
b) en tjänst som gör det möjligt att utbyta eller interagera på annat sätt med 

uppgifter i digital form som laddas upp eller skapas av konsumenten eller av 
andra användare av den tjänsten. 

Digitaltjänstdirektivet släpptes tillsammans med ett nytt kompletterande konsument-

varudirektiv, direktiv EU 2019/771 om vissa aspekter på avtal om försäljning av varor. Som 

motsats till digital tjänst definieras varor i artikel 2.5 i konsumentvarudirektivet som: 

a) Alla lösa saker plus vatten, gas och elektricitet. 
 

b) alla lösa saker som integrerar eller är sammankopplade med digitalt innehåll 
eller en digital tjänst på ett sådant sätt att frånvaron av det digitala innehållet 
eller den digitala tjänsten gör att varorna inte fungerar (varor med digitala 
delar). 

Specifikt artikel 2.5 b föranleder vissa frågor. Lösa saker brukar definieras som allting som 

faktiskt existerar fysiskt vilket CD-skivor, kassetter och floppy-disketter onekligen gör. 

Direktiven har löst problemet genom att göra en speciell särskiljning i skälen till 

digitaltjänstdirektivet.  

Skäl 20: Man ska skilja på lösa saker med inkorporerade digitala tjänster och 
digitalt innehåll som tillhandahålls på fysiskt medium. Produkten är en digital 
tjänst om den fysiska saken endast fungerar som en bärare av den digitala tjänsten.  
 
Skäl 21: En lös sak med inkorporerad digital tjänst ska definieras som en specifik 
digital tjänst som uttryckligen nämns i avtalet kopplat till en lös sak eller digitala 
tjänster som är förinstallerade på den lösa saken. (Till exempel en mobiltelefon 
som kommer med Apples förinstallerade applikationer).  
 
Skäl 22: Om frånvaron av den digitala tjänsten inte gör att den lösa saken slutar 
fungera ska den digitala tjänsten inte anses som en vara.  

Förutom det sporadiska ”Snake”-spelet som kommer med vissa mobiltelefoner torde syftet 

vara att allt digitalt innehåll, videospel inkluderat, ska ingå i det nya begreppet för vad som 

ska räknas som en digital tjänst. Ett visst problem med den nya definitionen är dock att denna 

inte nämner någonting om konsumentens skyldigheter som att till exempel bete sig i 

videospel. Ett direkt svar kan därför inte uthämtas genom dessa bestämmelser om den 

rättsrelation som behandlas i denna uppsats. 

6.2.2 Digitala tjänster i den nya konsumentköplagen 

Enligt digitaltjänstdirektivet ges medlemsstaterna en behörighet att själva kategorisera digitala 

tjänster i den nationella rätten.  
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Skäl 12: … Detta direktiv bör inte heller fastställa den rättsliga karaktären hos 
avtal om tillhandahållande av digitalt innehåll eller digitala tjänster, och frågan om 
huruvida sådana avtal utgör till exempel köpeavtal, tjänsteavtal, hyresavtal eller 
fristående avtal bör överlåtas på nationell rätt… 

Trots namnet, digital tjänst som skulle tyda på att detta skulle klassificeras som en tjänst, har 

Sverige valt att inkorporera digitala tjänster i konsumentköplagen. Regeringen motiverar valet 

att sätta både köp av digitala tjänster och fysiska varor i samma lag genom ett konstaterande 

att gränsdragningen mellan dessa redan är svår och att det endast kommer bli svårare med 

tiden. En annan anledning som tas upp är att regeringen menar att de kontraktsrättsliga 

påföljderna för fel för digitala tjänster i stort liknar de som återfinns i varudirektivet.149 

Tvingande rätt för digitala tjänster omfattas därför av konsumentköplagen då regeringen 

anser att digitala tjänster liknar fysiska varor. 

6.2.3 Problemen med konsumentköplagen 

Det finns en viss problematik med att sätta den typ av online-spel som nu behandlas inom 

endast ett varuparadigm. För vanliga digitala tjänster kan visserligen ett återgångsförfarande 

lösas hyfsat enkelt. Varken i lagen eller motiven till den nya konsumentköplagen behandlas 

dock frågan om konsumentens avtalsbrott i andra fall än vid dröjsmål av betalning. I 

digitaltjänstkapitlet i konsumentköplagen hänvisas i 9:14 § KKöpL till 7:6 § KKöpL: 

KköpL 7:6 § - Näringsidkaren får häva köpet om konsumentens dröjsmål med 
betalningen utgör ett väsentligt avtalsbrott. 

Detta omfattar som sagt endast konsumentens dröjsmål vid betalning och inga andra 

bristande prestationer. Återgången vid nämnda hävning kan därför komma med vissa 

komplikationer. 

KKöpL 9:15 §: Om avtalet hävs ska näringsidkaren betala tillbaka det som 
konsumenten har betalat. Om det digitala innehållet eller den digitala tjänsten 
tillhandahålls kontinuerligt under en period, ska näringsidkaren betala tillbaka dels 
den andel av betalningen som svarar mot den tid under avtalsperioden under 
vilken det digitala innehållet eller den digitala tjänsten inte var i felfritt skick, dels 
det som har betalats i förskott för tid efter det att avtalet hävts. 

Den nya lagen löser alltså inte problemet på ett tillfredsställande sätt i vårt fall. Det finns för 

många frågor som inte behandlas inom konsumentköplagens kontext. Det besvarar ingen 

fråga kopplat till konsumentens eventuella motprestationer och förtydligar inte heller hur 

man bör se på en eventuell löpande prestation hos näringsidkaren som nödvändigtvis inte 

har en klar motprestation. Det har därför funnits en nytta i att analysera själva produkten. 

Kan videospel anses kopplas till varuparadigmet eller är ett annat paradigm närmre till hands? 

 
149 Prop. 2021/22:85 s. 42. 
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6.3 Online-spels kvasi-ställning mellan vara och tjänst 

6.3.1 Videospels varuliknande karaktär 

6.3.1.1 Inledning 

Inledningsvis måste behandlas exakt varför ett videospel kan anses ha en varuliknande 

karaktär. Ett avtal om köp av vara definieras av två stora karaktärsdrag.150 Ett avtal ska 

omfatta: 

1. Ett förvärv av äganderätt. 
2. Pengar som huvudsaklig motprestation. 

Det är alltså dessa två saker som på ett eller annat sätt måste kopplas till produktens avtal för 

att kunna anse videospel som en vara. Hur kan man resonera kring vilka egenskaper som kan 

kopplas till detta? 

6.3.1.2 Överlåtelse av evighetslicenser 

Köper man Minecraft eller estetiska uppgraderingar i League of Legends så förutsätter man 

att spelet, eller det virtuella innehållet, ska kunna brukas under en obegränsad tid. 

Evighetslicenser för digitala produkter som ansetts medföra en obegränsad nyttjanderätt har 

resulterat juridiskt i en äganderättslig övergång av spelets, eller det virtuella innehållets, kopia. 

UsedSoft v. Oracle International Corp.: Fråga om spridningsrätten då 
upphovsrättsinnehavaren gett samtycke att sprida programmet själv har omfattat 
en bedömning av överförbarheten av en evighetslicens. När ett mjukvaruföretag 
mot ett pris överlåter en obegränsad nyttjanderätt har denna som syfte att göra 
kopian varaktigt användbar. Därför betalar kunderna för produkten i enlighet 
med att det är en varaktig kopia de köper. Därför anses äganderätten till kopian 
överföras till kunden.151 
 

Detta resonemang har sedan använts för att konstatera evighetslicenser som en vara i enlighet 

med en definition i samband med handelsagentur. 

Software Incubator v. Computer Associates: Fråga om tolkning av begreppet 
”vara” i fråga om en säljare av programvara kan vara en behörig handelsagent. 
Domstolen hänvisade till Usedsoft – fallet samt definitionen av varor i kontexten 
”fri rörlighet av varor” vilket var att produkten kunde: 1. Värderas i pengar 2. 
Vara föremål för en affärstransaktion. På grund av att kunden betalar för 
äganderätten av kopian, vilket var slutsatsen i Usedsoft, räknas videospel som 
varor.152 

Det man kan säga blir att om den överlåtna rätten att nyttja en produkt görs på ett tillräckligt 

obegränsat sätt samtidigt som produkten kan värderas i pengar och vara föremål för en 

 
150 Herre, Konsumentköplagen en kommentar s. 75. 
151 Dom av den 3 juli 2012 i mål C-128/11, UsedSoft GmbH mot Oracle International Corp., 
ECLI:EU:C:2012:407. 
152 Dom av den 16 september 2021 i mål C-410/19, The Software Incubator Ltd v Computer Associates (UK) 
Ltd, ECLI:EU:C:2021:742.  
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affärstransaktion så räknas transaktionen i stället som en överlåtelse av vara. Samtidigt visar 

rättsfallen att det inte bara krävs ett uppfattat varaktigt ägande. Det krävs också en möjlighet 

att äganderätten kan överföras till annan. Det är därför värt att se om det finns en möjlighet 

att överlåta videospel eller annat virtuellt innehåll till andra personer. 

6.3.1.3 Sakrättsligt förvärv av äganderätt? 

Möjligheten att överlåta en vara måste starkt kopplas till att personen ska kunna få ett 

sakrättsligt skydd för sin egendom. Att få ett sakrättsligt skydd för konsumenter är emellertid 

av mindre intresse på grund av övergången till avtalsprincipen i dessa kontexter.153 Bättre 

ledning för att utröna produktens möjlighet till övergång i detta fall är genom ledning av den 

äldre traditionsprincipen som fortfarande används mellan näringsidkare. Saken torde vara 

värt att diskutera i denna kontext då övergången till avtalsprincipen inte grundades i 

traditionsprincipens sakrättsliga brister utan för att konsumenten inte kunde anses förstå 

innebörden av traditionsprincipen. Denna brist på sakrättslig kompetens hos konsumenten 

ledde till många missförstånd.154 För att tradition ska ske krävs att saken kan tas i besittning. 

Att besitta någonting är att ha det under sin omedelbara kontroll. När tradition sker genom att 

besittning överförs från en till annan krävs att den tidigare ägaren avskurits möjligheten att 

bruka varan.155 Kan videospelaren i vårt fall sälja spelet eller inköpt innehåll så att någon 

annan kan ta innehållet i sin besittning? Svaret blir ett: nja? Konsumenten kan nämligen inte 

sälja spelet eller det virtuella innehållet men denne kan sälja kontot som dessa saker är 

kopplade till. Detta resonemang är i enlighet med ett exempel som Håstad tar upp i sin bok 

om sakrätt. En person kan till exempel besitta innehållet i ett kassaskåp genom att ha kontroll 

över nycklarna.156 Alla videospelskonton har liknande nycklar. Tillgången till det digitala 

innehållet skyddas av inloggningsuppgifter som är personliga för ägaren av kontot. Dessa 

konton kan överlåtas eftersom rådighet kan avskäras från en gammal ägare genom att ge 

”nyckeln” till den nya ägaren. Genom att ge någon annan tillgång till ens lösenord ges dessa 

även möjlighet att själva ändra lösenordet. Köparen kan alltså avskära säljarens rådighet från 

kontot genom att ändra lösenordet och eventuell mejl till någonting som den säljande parten 

inte vet om.157 Detta kan även styrkas av det faktiskt finns tredjehandsmarknader online för 

försäljning av konton. Köparen får en beskrivning på en hemsida om kontots egenskaper 

 
153 Avtalsprincipen: konsumenten får sakrättsligt skydd redan i och med avtalet. 
154 Se prop. 2001/02:134 s. 74 – 77. 
155 Se till exempel Myrdal, SvJT 2013 s 1074 och NJA 1956 s 485.  
156 Håstad, Sakrätt avseende lös egendom s. 50. 
157 Det torde krävas att även mejlen på något sätt ändras om kontot är kopplat till den säljandes personliga mejl. 
Ofta finns det funktioner som ska läka att någon glömt lösenordet där möjlighet att ändra utan lösenord görs 
genom kontots uppgivna mailadress. För att rådighet ska anses avskuren torde alltså även denna möjlighet att 
ändra lösenord fråntas den förste ägaren. Det borde även oftast gå att byta mailadress på kontot också. 
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som till exempel ranking inom spelet och vilket virtuellt innehåll som ingår. När köparen 

sedan betalar får den ett användarnamn och ett lösenord som den kan logga in med.158 Det 

torde därför oftast vara kontot i sig som utgör varan som kan överföras och det kan 

konstateras att det finns varuliknande aspekter kopplat till videospel. 

6.3.2 Videospels tjänstliknande karaktär 

6.3.2.1 Den avtalade produktens egenskaper 

Samtidigt finns även vissa omständigheter som tyder på att videospel börjar närma sig ett 

tjänsteparadigm sett till utvecklingen. Det går inte att säga att en produkts objektiva 

egenskaper sett till lag kan anses skapa hela uppfattningen om produkten. Parterna är i stort 

sett fria att själva reglera avtalsprestationerna varför definitionen mot en vara eller en tjänst 

till stor del är en dispositiv fråga.159 Det finns vissa klausuler i videospelens avtal som får 

rättsverkningar som delvis ”avtalar bort” varför videospel kan klassificeras som vara. Dessa 

har tagits upp i fallstudien och är:  

1. Klausuler om produktens karaktär som en begränsad och återtagbar 
licens.160 

2. Klausuler om uppsägning.161 
3. Klausuler om avsägning av kontots monetära värde.162 
4. Klausuler om överlåtelseförbud.163 

Ser man till de kriterier för varor som diskuterats i EU-domarna Software Incubator och 

Usedsoft nämnt ovan skulle den karaktäristik som kopplar en digital produkt till 

varudefinitionen kunna summeras som att produkten ska: 

1. Behandlas som en obegränsad nyttjanderätt som gör varan varaktigt 
användbar. 

2. Kunna värderas i pengar. 
3. Kunna vara föremål för en affärstransaktion. 

Det torde därför inte vara orimligt att påstå att klausulerna som konsumenten accepterar i 

standardavtalen ”avtalar bort” en del av den digitala produktens karaktär av en vara. Frågan 

är om detta endast är för att kringgå tvingande lagstiftning som uppstår inom 

varuparadigmet. Detta torde nödvändigtvis inte vara hela svaret.  

 
158 Dessa säljs på olika webbsidor. Ett exempel för varje spel är: g2g.com, ”League of legends account”, 
Eldorado.gg, ”csgo accounts”, Playerauctions.com, ”Mincraft account” och Overgear.com, ”Wow accounts”. 
Hämtade 2023-01-17.  
159 Johansson, Konsumenttjänstlagen en kommentar s. 127. 
160 Se till exempel Riot ToS p. 3, Minecraft EULA p. 2, Steam SA p. 2 och Blizzard EULA p. 1 B, Se även 
Microsoft.com, ”användningsregler för digitala varor”, hämtad 2023-02-26. 
161 Se till exempel Riot ToS p. 2 Minecraft EULA p. 10, Steam SA p. 2 A och Blizzard EULA p. 1 C. 
162 Se till exempel Riot ToS p. 4.3, Minecraft EULA p. 6 – Game currency and viritual goods, Steam SA 3 B och 
Blizzard EULA p. 1 D 2.  
163 Se till exempel Riot ToS p. 1.5, Minecraft EULA p. 2, Steam SA p. 1 C och Blizzard EULA 1 D 4, Se även 
Microsoft.com, ”användningsregler för digitala varor”, hämtad 2023-02-26. 
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6.3.2.2 Avtalets löpande förpliktelser 

Det finns vissa skäl till att standardavtalen är formulerade som de är inom dessa kontexter. 

Produkten är inte densamma i varje fall. Denna typ av online-spel skiljer sig avsevärt från 

spel som spelas själv. Som nämnt i avsnitt två finns det en omfattande underhållsservice som 

kopplas till online-spelen idag. Till exempel finns det löpande prestationer om:164 

1. Underhåll av spelmiljön. 
2. Support till spelets tillgänglighet. 
3. Möjliggörande av spel i allmänheten. 
4. Spelassistans. 
5. Socialisering av spelarna. 

Dessa förpliktelser är onekligen tjänster då ingen äganderätt överförs kopplat till denna 

service. Det går inte att överföra underhållet av spelmiljön separat till andra och tjänsten har 

inget bestående värde. Videospelen innehar alltså både egenskaper och prestationer som kan 

anses ingå i både varu- och tjänsteparadigmet. 

6.3.3 Kvasi-ställningen: ett eller flera avtal? 

6.3.3.1 Inledning 

Videospel kan alltså anses omfatta både varor och tjänster men en sak man kan fråga sig är 

om dessa prestationer ska behandlas som ett eller flera avtal. Kan även den löpande tjänsten 

anses kopplat till kontot och de digitala varorna däri eller handlar det om separata avtal? 

Denna sak blir ännu svårare när man i standardavtalet hänvisar på olika sätt vid avtalsslut 

och i vissa fall hänvisar inte alls.165 Eftersom mikrotransaktioner och det löpande underhållet 

presteras över tid är det svårt att veta om allting hör till samma avtal eller om till exempel 

mikrotransaktionerna och de löpande prestationerna ska bedömas för sig. När man avgör 

om skilda prestationer hör till ett och samma avtal så ska bedömningen ifrågasätta om det är 

vanligt och ändamålsenligt att sluta separata avtal samt hur mycket värde som är tjänstens i 

jämförelse med värdet på varan.166 Det finns bara ett problem för denna bedömning vilket 

har behandlats flera gånger i uppsatsen: Det finns ingenting som kan fastställas som vanligt 

då produkten är ny utan allt måste bedömas utifrån grunden om vad en konsument och 

näringsidkare egentligen kan ha avsett. Är det ett eller flera avtal? I vårt fall finns det 

egentligen två väsentliga frågor för behandlingen av detta ämne: Den första är om alla 

prestationer kan kopplas till avtalet även om prestationen i sig inte fordrar någon tydlig 

motprestation. Den andra är om alla prestationer tidsmässigt kan kopplas till varandra. Detta 

 
164 Listan finns behandlad ovan där det också finns en beskrivning av alla punkter. 
165 Se avsnitt 3.3.3. 
166 Herre, Konsumentköplagen en kommentar s. 79. 
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på grund av att köp av digitala varor sker sporadiskt samtidigt som tjänsten pågår löpande 

men konstant. Går det att koppla dessa prestationer till varandra? 

6.3.3.2 Gratiskonto och gratis underhåll av spel – ingen benefik rättshandling 

Att skapa ett konto görs oftast utan kostnad och vanligtvis betalar inte heller konsumenten 

en summa som motsvarar underhållsprestationen. Detta för då tankarna till frågan om dessa 

kan räknas som benefika rättshandlingar och därmed inte kan anses ingå i avtalet. Vid vanliga 

fall när man ger någonting till någon annan gratis finns det vissa tolkningslättnader för den 

givande parten. Skulle dessa prestationer vara benefika skulle tolkningslättnader 

aktualiseras167 och ingen motprestation skulle kunna förutsättas för näringsidkaren vid 

hävning av konto. Konsumenten skulle inte heller behöva ersätta den löpande tjänsten. Ett 

hinder till att se dessa saker som benefika är emellertid gåvoavsikten:  

NJA 1991 s 748 - ”För att en gåva skall anses föreligga gäller som en 
grundläggande förutsättning att den förmögenhetsöverföring som det är fråga om 
har skett frivilligt från den överlåtande partens sida och med syfte att gynna den 
mottagande parten (gåvoavsikt).” 

Gåvor som ges i rent affärsmässiga syften, som gåvor för marknadsföring anses inte vara 

benefika. För att det ska vara en gåva måste gåvohandlingen utåt sett framstå som en handling 

gjord av givmildhet.168. Både skapande av konto och tillhandahållandet av den löpande 

tjänsten måste anses som affärsmässiga förberedelser liknande gåvor i marknadsföringssyfte. 

Dessa prestationer utförs för att konsumenten sedan ska köpa virtuellt innehåll och bör 

därför ses som onerösa.  

6.3.3.3 Flera transaktioner och rättshandlingar kopplat till ett och samma avtal: Ramavtal 

Den andra frågan som behöver behandlas är det faktum att alla bindande rätthandlingar inte 

sker vid samma tidpunkt vilket gör det svårt att fastställa bundenhet. Samtidigt reglerar de 

allmänna avtalsvillkoren alla situationer som kan uppstå kopplat till alla prestationer. När 

omständigheterna ser ut som de gör ligger det närmare till hands att se saken som ett ramavtal 

som sluts vid kontots skapande.169 Ett ramavtal binder en part under en längre tidsrymd och 

omfattar flera olika konkreta avtal under ramavtalet vilket är väldigt användbart vid 

successiva leveranser.170 Samma avtalsrättsliga principer som gäller vid vanliga avtal räknas 

även vid ramavtal.171 Standardavtalet som ramavtal blir alltså endast tillämplig om den 

gemensamma partsviljan pekar på att de allmänna villkoren ska reglera transaktionen. Det 

 
167 Hellner, Hager, och Persson, Speciell avtalsrätt. 2 s. 304. 
168 A.a. s. 288. 
169 Då det är här som standardavtalen accepteras. Se bilagan om avtalsslut. 
170 Grönfors, Avtalsgrundande rättsfakta s. 124. 
171 Adlercreutz, Gorton & Lindell-Frantz, Avtalsrätt I s 147 - 148. 
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går emellertid att resonera att så är fallet i detta fall. Eftersom konsumenten är medveten att 

köp av virtuellt innehåll går till kontot som denne besitter så kan denne förutsätta att denna 

transaktion även kommer påverkas om kontot försvinner. Detta kan även anses omfatta den 

löpande tjänsten. Den löpande tjänsten kan anses kopplad till det köpta eller nedladdade 

spelet och spelet måste anses kopplat till kontot. Det kan därför förutsättas att alla 

transaktioner och alla prestationer på ett eller annat sätt är i anknytning till kontots skapande 

och är en del av ett och samma blandade ramavtal. 

6.3.4 Blandat avtal: Vilken lag? 

Om man fastställer att produkten kan räknas som ett och samma avtal uppstår en ny fråga: 

Vilken lag är tillämplig på det blandade avtalet? I detta fall är den frågan hyfsat enkel sett till 

utredningen om vad som är tvingande rätt då detta är en digital tjänst i enlighet med 

definitionen i digitaltjänstdirektivet och konsumentköplagen. Har vi dock hamnat i slutsatsen 

att det är frågan om ett blandat avtal kan man diskutera om det finns en lämplighet att 

analysera juridik kopplat till tjänstparadigmet för att lösa vissa frågor eller om 

konsumentköplagens regler räcker.  När det kommer till frågan om vilken lag en produkt bör 

tillhöra så finns det en relevant avgränsning i 2 § 2 konsumenttjänstlagen. Inom ramen för 

konsumenttjänstlagens tillämpningsområde avses inte installations- monterings- eller andra 

arbeten som näringsidkaren utför för att fullfölja ett köpeavtal. Den relevanta frågan i detta 

fall torde därför vara om tjänsteprestationerna kan anses självständiga eller om detta är ett 

arbete som videospelsföretaget gör för att fullfölja köpeavtalet. Det finns ett rättsfall som 

behandlar denna fråga:  

NJA 2001 s 138 – Spörsmål om blandat avtal där avtal innehöll köp och 
installation av värmepanna. Saken handlade fastställande av preskriptionstid där 
definition som köp eller tjänst skulle påverka om fel var preskriberat eller inte. 
Domstolen kom fram till att det emellertid går att dela upp avtalet i en del om 
tjänst och en del om köp. Detta kan dock skapa oklarhet vid orsakssamband och 
beräkning av prisavdrag när det är ett gemensamt pris. Vid ett sådant fall bör göras 
en helhetsbedömning om vad som är den övervägande förpliktelsen. Hänsyn ska 
tas till värdet av förpliktelsen, behov av fackkunskap, behov av utrustning samt 
om varan lätt kunde frigöras och behålla sin identitet. I fallet av värmepannan var 
värdet för denne mycket högre jämfört med installationen. I det fallet var det köp. 

Rättsfallets kärna torde vara att avgörande i de flesta fall är värdet på varan eller tjänsten. Det 

måste dock anses finnas en klar skillnad i fallet med videospel när man jämför med 

installationen av en värmepanna. Detta har att göra med den ovan behandlade tidsaspekten. 

Köpen av de digitala produkterna har ett fast pris medan den löpande underhållsprestationen 

genererar ett större värde ju längre tiden går. Vågskålen mellan värdet på tjänsten och den 

inledande köpprestationen inleds därför starkt vägande mot köpprestationen men lutar mer 
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och mer mot tjänstprestationens värde ju längre tiden går. Även om transaktionerna och 

prestationerna måste anses omfatta ett avtal bör det emellertid göras skillnad i tillämplig lag. 

Även om konsumentköplagen är tvingande finns det värde att finna ledning i 

konsumenttjänstlagen för att finna analoga lösningar till problemen kopplade till den löpande 

tjänsten. Detta måste förespråkas å det starkaste då det även ger oss en förklaring till varför 

det finns en rätt stänga av folk som inte beter sig i videospel. 

6.4 Kvasi-lösningen med analog dispositiv rätt 

Återgår vi till själva problemet så konstaterades tidigare att Konsumentköplagen 9:14 § visar 

att det endast är dröjsmål för betalning som kan leda till avtalsbrott för digitala tjänster vilket 

inte löser situationen när en konsument blir avstängd. Att bete sig olämpligt i videospel är 

inte en betalningsprestation. Inom tjänsteparadigmet finns det dock en möjlighet att göra 

konsumenten ansvarig vid avtalsbrytande handlande utöver vad som gäller sett till 

konsumentens penningprestationer. I 45 § konsumenttjänstlagen regleras att ett avtal kan 

anses innehålla en medverkansförpliktelse när näringsidkaren utför en tjänst. 

45 § KTjL - Skall betalning enligt avtalet ske helt eller delvis innan tjänsten har 
utförts och betalar inte konsumenten i rätt tid, får näringsidkaren inställa arbetet 
till dess att konsumenten betalar. Om det följer av avtalet att konsumenten skall 
medverka till tjänstens utförande och han inte i rätt tid lämnar sådan medverkan 
som utgör en väsentlig förutsättning för utförandet, får näringsidkaren inställa 
arbetet till dess att konsumenten lämnar sin medverkan. 

En medverkan kan till exempel bestå i att konsumenten tillhandahåller material till 

näringsidkaren eller hjälper till att släppa in näringsidkaren i en bostad. En sådan skyldighet 

behöver inte vara skriftlig utan kan vara underförstådd.172 Dröjsmålet att medverka får 

resultatet hos konsumenten att näringsidkaren får ställa in arbetet tills dröjsmålet försvinner 

om medverkansförpliktelsen är en väsentlig förutsättning för uppdraget. Fortsätter dröjsmålet får 

näringsidkaren häva avtalet om avtalsbrottet är av väsentlig betydelse enligt 46 § 

Konsumenttjänstlagen. Näringsidkaren måste dock påminna konsumenten om sin 

medverkan innan en hävning är för handen. För bedömningen om avtalsbrottet ska anses ha 

en väsentlig betydelse riktas fokus mot de praktiska svårigheter som uppkommer för 

näringsidkaren i samband med detta. Som exempel nämns fall där näringsidkaren måste 

avsätta en stor del av sina utrymmen för att förvara ett objekt eller att det gått lång tid.173 Det 

ska alltså finnas konsekvenser som är besvärande för näringsidkaren. Inom denna kontext 

kan det emellertid finnas ett syfte till avstängningars existens och hjälper till att förstå varför 

 
172 Johansson, Konsumenttjänstlagen – en kommentar s. 558. 
173 A.a. s. 565 – 567. 
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videospelsföretagen måste anses ha denna rättighet även på ett underliggande plan. 

Videospelet och den löpande tjänsten tillhandahålls till alla köpande kunder vilket även leder 

till att spelet måste fungera på ett sätt som alla konsumenter kan förutsätta vid köpet av spelet.174 

Videospelsföretaget kan påverka spelarens upplevelse sett till de tekniska aspekterna men kan 

dock inte påverka spelarnas interaktioner mellan varandra. Samtidigt kan spelarna i vissa fall 

utföra handlingar inom spelet som kan anses göra spelet ospelbart för andra spelare. Detta 

är såklart allmänt otrevligt men ännu viktigare: Konsumenternas handlande kan påverka 

näringsidkarens leverans av produkten till andra konsumenter. För att tjänsten ska fungera krävs 

därför att det råder en underförstådd medverkansskyldighet som binder alla konsumenter till en 

viss beteendestandard i spelet. Alla konsumenter måste medverka till att både deras och 

andras tjänst uppfyller de krav på utförande som kan fordras i videospel. Annars kan detta 

vara en grund för hävning på grund av fel i vara. Detta avtalsbrott som konsumenten kan 

vara skyldig till måste i alla hänseenden anses väsentligt då det inte är avgörande endast för 

relationen mellan konsument och näringsidkare utan även för näringsidkarens andra kunder. 

6.5 Avtalsbrott mot medverkansskyldighet 

6.5.1 Hävningsreglerna vid avtalsbrott 

På grund av produktens kvasi-ställning finns det även en anledning att se hävnings-

bestämmelser ur båda perspektiven. Enligt varuparadigmet gäller alltså fortfarande det som 

sägs om digitala tjänster i konsumentköplagen.  

KKöpL 9:15 §: Om avtalet hävs ska näringsidkaren betala tillbaka det som 
konsumenten har betalat. Om det digitala innehållet eller den digitala tjänsten 
tillhandahålls kontinuerligt under en period, ska näringsidkaren betala tillbaka dels 
den andel av betalningen som svarar mot den tid under avtalsperioden under 
vilken det digitala innehållet eller den digitala tjänsten inte var i felfritt skick, dels 
det som har betalats i förskott för tid efter det att avtalet hävts. 

I detta hänseende finns det dock även en relevans i att se på återgångsfrågorna i samband 

med tjänsteparadigmet som emellertid visar på en alternativ rättsverkan av en hävning. 

KTjL 46 § - Om konsumenten i fall som avses i 45 § inte betalar eller lämnar sin 
medverkan i rätt tid och dröjsmålet är av väsentlig betydelse för näringsidkaren, 
får denne häva avtalet beträffande återstående del av tjänsten. 
 
KTjL 48 § - Häver näringsidkaren avtalet, är konsumenten skyldig att betala som 
om han hade avbeställt tjänsten den dag då hävningen skedde. 

Hävning görs alltså endast av återstående del av avtalet. Näringsidkarens fullgjorda 

prestationer kan alltså inte anses återgå.175 Det finns dock en problematisk åsikt som här 

 
174 Se 4:1 § KKöpL och 4 & 9 §§ KTjL om befogade förväntningar av produktens egenskaper. 
175 Johansson, Konsumenttjänstlagen – en kommentar s. 567 – 568.  
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måste beröras kopplat till en bestämmelse i digitaltjänstdirektivet. Denna artikel har till 

exempel tagits upp av Håstad i samband med digitala tjänsters effekt vid hävning. Detta är 

att tillhandahållarna av digitala tjänster inte har rätt till ersättning för havd nytta i enlighet 

med det nya digitaltjänstdirektivet176 vilket talar emot ovanstående argument.  

Artikel 17.3 - Konsumenten ska inte vara skyldig att betala för eventuell 
användning av det digitala innehållet eller den digitala tjänsten under den period 
som föregår hävningen av avtalet, och under vilken det inte förelåg avtalsenlighet 
hos det digitala innehållet eller den digitala tjänsten. 

Detta torde emellertid ha begränsad relevans i det fall som behandlas i denna uppsats. Denna 

bestämmelse måste anses vara tillämplig då fel uppstått på näringsidkarens sida varpå 

konsumenten väntat med att reklamera och fortsatt bruka produkten. Denna ”period som 

föregår hävningen” torde inte avse tid där konsumenten nyttjat produkten i ett felfritt skick. 

Denna period bör alltid kunna kompenseras. Denna tanke har också kommit i uttryck i 

samband med digitaltjänstdirektivet. Dock bör reserveras att detta gjorts i enlighet med det 

sammanhang nämnt ovan där endast konsumenten kan inneha en hävningsrätt men en hävning 

på grund av konsumentens avtalsbrott bör inte göra skillnad i sak: 

Skäl 68 - Om konsumenten häver avtalet bör näringsidkaren återbetala det pris 
som konsumenten har betalat. Det finns dock ett behov av att balansera 
konsumenters och näringsidkares berättigade intressen om det digitala innehållet 
eller den digitala tjänsten tillhandahålls under en tidsperiod och det digitala 
innehållet eller de digitala tjänsterna var avtalsenliga endast under en del av den 
perioden. Vid hävning bör därför konsumenten ha rätt endast till den andel av det 
betalade priset som motsvarar och står i förhållande till den tid under vilken det 
digitala innehållet eller de digitala tjänsterna inte var avtalsenliga. Konsumenten 
bör också ha rätt till de delar av priset som betalats i förskott för en period som 
skulle ha återstått efter det att avtalet hävts.177 

Det är alltså inte rimligt att vara alltför hård mot spelföretagens affärsidé i detta hänseende. 

Att fullt ut tillämpa konsumentköplagens regler om hävning där hela köpet villkorslöst 

återgår leder till alltför tyngande rättsverkningar till nackdel för näringsidkaren vilket skulle 

göra affärsmodellen svår att upprätthålla. Därför måste avdrag kunna göras för 

konsumentens nyttjande av produkten i felfritt skick. 

6.5.2 Skäligt pris 

Hur ska man då värdera en sådan tjänst vid en eventuell hävning? Den löpande prestationen 

är den enda som kan anses fullgjord och denna har emellertid inget avtalat pris mellan 

 
176 Håstad, köprätt och annan kontraktsrätt s. 288. 
177 Ur Europaparlamentets och rådets direktiv (EU) 2019/770 av den 20 maj 2019 om vissa aspekter på avtal 
om tillhandahållande av digitalt innehåll och digitala tjänster. 
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parterna. När en produkt har ett värde som inte är avtalat brukar produkten värderas efter 

ett skäligt pris. 

36 § KTjL - I den mån priset inte följer av avtalet, skall konsumenten betala vad 
som är skäligt med hänsyn till tjänstens art, omfattning och utförande, gängse pris 
eller prisberäkningssätt för motsvarande tjänster vid avtalstillfället samt 
omständigheterna i övrigt. 

Samma sak måste anses gälla vid köp av varor: 

7:1 § KköpL - Om ett bestämt pris inte följer av avtalet, ska konsumenten betala 
vad som är skäligt med hänsyn till varans art och beskaffenhet, gängse pris vid 
tiden för köpet och omständigheterna i övrigt. 

Detta har förklarats i doktrin som att näringsidkaren är fri att själv välja pris på utförd tjänst 

så länge den är att anse som skälig. I vanliga fall torde det vara marknadspriset som styr vilket 

pris som anses skäligt. 178 I vårt fall är det dock svårt att se att det finns något marknadspris. 

Den löpande prestationen är endast en del av en produkt och har inget explicit 

marknadsvärde som ”brukar” avtalas för tjänsten då den alltid sitter sammankopplad med 

en vara. I de fall då det inte finns ett gängse pris bör man i stället se på säljarens kostnader 

för att bestämma skäligt pris vilket i vårt fall måste kopplas till de kostnader som 

näringsidkaren kan tänkas haft för den löpande tjänsten. Detta måste självklart fastställas i 

varje enskilt fall.179 Därför måste saken lämnas vid att den löpande prestationen ska ersättas 

med ett skäligt pris. 

6.5.3 Effekt av lösning genom dispositiv rätt 

Som visat i produktinformationen har de olika videospelen lite olika affärsmodeller och 

finansieringslösningar. De typfall som idag kan tänkas bli aktuella vid köp av videospel kan 

tänkas vara: 

1. Fastpris vid köptillfället. 
2. Löpande prenumeration. 
3. Gratisspel med mikrotransaktioner. 
4. Fastpris med mikrotransaktioner. 
5. Löpande prenumerationer med mikrotransaktion. 

Oavsett finansieringsmodell måste den digitala tjänsten bedömas som en helhet 

karaktäriserat som ett blandat avtal som ingås redan vid kontots skapande. Det som 

tillhandahålls är en varuliknande digital tjänst vilket är spelkontot. På kontot kan innehåll 

som kopior av spel och kopior av virtuellt innehåll lagras och en äganderätt kan vidhållas 

genom besittning av kontot. Med koppling till kontot löper en servicetjänst där videospelen 

underhålls på diverse sätt. Denna prestation har ett värde som kumuleras över tid i och med 

 
178 Prop. 1988/89:76 s 151. 
179 Prop. 1988/89:76 s 152. 
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att prestationerna utförs. Vid en hävning av konto ska prestationerna återgå vilket betyder 

att kontot återgår till näringsidkaren tillsammans med kopiorna. I och med detta ska alla 

pengar som konsumenten betalat återgå i enlighet med konsumentköplagen. Det är dock här 

det blir komplicerat. Näringsidkaren bör i enlighet med ovan nämnda arbete ha rätt att 

kvarhålla ett värde vid återgång som kan anses vara ett ”skäligt pris” för den löpande 

tjänsten.180 Konsumenten återfår alltså alla pengar som denne betalat för spelet och det 

virtuella innehållet utom ett avdrag för den löpande tjänsten. Detta löser situationen vid alla 

fall. Värdet av spelet och det virtuella innehållet tas därmed hänsyn till oavsett om vikten 

ligger på fastpriset eller mikrotransaktionerna samtidigt som näringsidkaren får tillvarata sitt 

intresse att kvarhålla ersättning för deras löpande kostnader. Det enda scenariot som delvis 

måste särbehandlas är prenumerationsfallen. I dessa fall kan priset för den löpande tjänsten 

anses slutreglerad och kompenserad förutsatt att prenumerationskostnaden motsvarar ett 

skäligt pris för den löpande tjänsten. I detta fall har dock konsumenten inte heller rätt till 

återbetalning av prenumerationsavgifter för redan nyttjad tid. Denna lösning för produkten 

måste anses tillvarata alla parters intressen på ett lämpligt sätt. 

6.5.4 Vad betyder detta för gällande rätt? 

Att behandla saken med analogt tillämplig tvingande rätt är en relativt bristfällig lösning. Då 

den tvingade rätten är dispositiv i denna situation betyder det att näringsidkaren kan avtala 

bort detta till nackdel för konsumenten. Reglerna i konsumentköplagen måste därför anpassas till det 

eventuella tjänsteparadigm inom vilka digitala tjänster ibland behöver diskuteras utefter så att de rättsliga 

konsekvenserna kan bli tvingande. Tills vidare finns det dock en annan lösning på problemet som 

kan anses vara en snabblösning: På samma sätt som att avtalskontroll kan anses vara 

lösningen på problemen i avsnitt fem så kan avtalskontroll även fungera i detta fall. 36 § 

avtalslagen kan nämligen även bli tillämplig för att ge rättsverkan till analogt tillämplig 

tvingande rätt samt dispositiv rätt. Tvingande och dispositiv rätt kan även få relevans i 

tolkningshänseende vid bedömningen av klausulerna i standardavtalen. Efter dessa avsnitt är 

det äntligen dags att övergå till nämnda avtalskontroll för att fastställa faktiska rättsverkningar 

enligt gällande rätt. 

  

 
180 Se avsnitt 6.5.3. 
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7 Avtalskontroll 

7.1 Inledning 

Detta är delen i arbetet där slutsatser kan dras i en större utsträckning. Anledningen till detta 

är såklart att det är jämkningsregeln som alla avtalsrättsliga problem i slutändan mynnar ut i 

när allt annat misslyckas. Generalklausulen som kommer att diskuteras mer nedan ska rent 

avtalsrättsrättsligt endast användas som en sista utväg. I detta fall har vi dock kommit till vägs 

ände med uppsatsens frågor. I avsnitt fem fastställdes att avtalsslutet emellertid kan anses 

giltigt men att det finns konsumenträtt som figurerar på en marknadsrättslig nivå som står 

klart emot förfarandet. I avsnitt sex blev resultatet att endast ledning från dispositiv rätt på 

området leder till en lösning för den kontraktsrättsliga återgång som en avstängning medför. 

Avstängningsklausulerna i avsnitt tre måste även diskuteras med koppling till skälighet och 

den i avsnitt sex uppkomna medverkansskyldigheten. Allt detta kommer att behandlas i 

denna avslutande materiella del.  

7.2 Tolkning av standardvillkor 

7.2.1 Inledning 

Inledningsvis ska avtalstolkning kort behandlas. Tolkningsregler hör visserligen till det 

landets lag som är avtalat i lagvalsklausulerna. Det finns dock en nytta med att diskutera 

tolkning av villkor i vissa allmänna drag. För att kunna fastställa oskäligheten av en 

bestämmelse måste klausulens innebörd klargöras för att definiera avvikelsen. Det finns även 

relevanta frågor som kan kopplas konsumenträtten i och med stadganden i 

avtalsvillkorslagen för konsumenter. Dessa kommer att behandlas lätt i följande avsnitt. 

7.2.2 Tolkning av standardavtal 

Tolkning av standardavtal skiljer sig egentligen inte från vanlig avtalstolkning i de regler som 

är tillämpliga.181 Den generella tolkningsmetoden som oftast kan användas vid standardavtal 

har framkommit i praxis. 

NJA 2014 s. 960: fråga om tolkning av klausul i ett standardavtal. Det mest 
framstående och relevanta för denna uppsats är tolkningen av standardvillkor som 
också har grund i rättsfallen NJA 2012 s. 597 och NJA 2013 s. 271. Domstolen 
skriver att standardavtal, i de fall annan gemensam partsvilja inte kan utrönas, ska 
tolkas på objektiva grunder såsom ordalydelse. Om ordalydelsen är tvetydig ska 
ledning sökas ur systematiken på avtalet och tolkas i ljuset av den dispositiva rätt 
som annars skulle gällt i frågan. Om systematiken och den dispositiva rätten inte 

 
181 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 99. 
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kan anses tillfredsställande kan det göras en mer övergripande 
rimlighetsbedömning om avtalet ska jämkas. 

I svensk rätt torde alltså tolkningen inte egentligen frångå vanlig avtalstolkning när man 

behandlar standardavtal. En erinran om en inledande utredning av den gemensamma 

partsviljan bör tyda på en strävan att vidhålla viljeförklaringarnas relevans. Oftast brukar man 

dock hamna i en objektiv tolkning då det ofta inte finns annan tolkningsdata än 

standardavtalet. Man brukar alltså oftast hamna i en situation där man får tolka texten utifrån 

hur en genomsnittlig person skulle förstått innebörden.182 Detta kan göras i första hand med 

en ordbok men även detta kan ibland vara otillräckligt.183 Oavsett om svar kan hittas i en 

ordbok eller inte ska den bildade domaren använda sig av sitt sunda förnuft för att bestämma 

lydelsens betydelse.184 Även här vid ett tolkningsskede kan dispositiv rätt som annars gällt i 

frågan tas in och fylla ut oklarhet om ordalydelsen är tvetydig.185 Sammanfattningsvis kan 

man säga att bedömningen vid den objektiva tolkning som ofta i brist på annat blir aktuell i 

fallet är väldigt skönsmässig. Frågans utkomst blir påverkad av domarens referensram som 

gör sitt bästa utifrån dennes vetskap att utröna textens mening. Utöver ordalydelsen måste 

man även kunna se på oklarhet som tolkningsdata i sig. I konsumentfall finns det dock även 

en viss hjälpregel som domstolen kan falla tillbaka på om saken är alltför oklar. 

7.2.3 Oklarhetsregeln 

Den viktigaste tolkningsregeln som blir särskilt aktuell vid tolkningen av standardavtal är 

oklarhetsregeln. När en part ensidigt formulerar ett avtalsvillkor bär den även skulden för 

den oklarhet som kan uppstå från klausulen.186 Oklarhetsregeln är en allmän avtalsrättslig 

princip som i oklara fall kan fylla ut innebörden av den gemensamma partsviljan. Denna 

utfyllning görs i enlighet med den icke skrivande partens hävdade viljeförklaring.187 I 

konsumentfall framkommer också en lagstadgad oklarhetsprincip i avtalsvillkorslagen för 

konsumenter. 

AVLK 10 § - Om innebörden av ett avtalsvillkor som inte har varit föremål för 
individuell förhandling är oklar, skall vid en tvist mellan en näringsidkare och en 
konsument villkoret tolkas till konsumentens förmån. 

Oklarheten föranleder alltså en hyfsat snäv tolkning till konsumentens fördel. Ett exempel 

från tidigare arbete där denna regel faktiskt tillämpats är det så kallade parkeringsfallet. 

 
182 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 93. 
183 Ramberg & Ramberg, Allmän avtalsrätt s. 182. 
184 Lehrberg, Avtalstolkning s. 131. 
185 Ramberg & Ramberg, Allmän avtalsrätt s. 185. 
186 Lehrberg, Avtalstolkning s. 254. 
187 Adlercreutz & Gorton, Avtalsrätt II s. 110. 
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NJA 1981 s 323 – Efter fastställande av giltigt avtalsslut konstaterar dock 
domstolen att en uppställning på platsen under kort tid inte räknas som en 
”parkering” som villkoren reglerat som den avgiftsgrundande handlingen. 
Bedömningen gick ut på att en allmängiltig definition av parkering inte omfattade 
denna handling och att bolaget inte klargjort innebörden av begreppet parkering 
som uppställning under kort tid. Konsumenten ansågs därmed inte ha gjort den 
avgiftsgrundande handlingen. 

Det handlar helt enkelt om att formulerande part måste vara särskilt tydlig mot accepterande 

part när de formulerar villkoren. 

7.2.4 Exempel på vikten av klausulernas tydlighet: Martin Fury 

Att diskutera alla möjliga scenarion som kan bli aktuella för en avstängning kopplat till avsnitt 

tre skulle kräva en hel bibel för att behandla. Därför görs poängen bäst med ett typexempel 

som kan belysa problematiken i relationen mellan grund för avtalsslut och avtalspraxis i 

avstängningsfall. En observation från standardavtalens klausuler är att de ofta förhåller sig 

rätt allmänt till den begreppsbildning som används i själva avtalet. Detta är antagligen för att 

tillförskaffa sig en flexibel möjlighet för att banna spelare på ett effektivt sätt. De flexibla 

begreppen måste därför anses innehålla en medveten oklarhet. Medvetna oklarheter kan vara 

del av den gemensamma partsviljan. Detta torde dock endast vara aktuellt när det går att 

utröna en kompromiss från båda sidor.188 I fall där en part ensidigt formulerat avtalsinnehållet 

bör oklarhetsregeln i stället bli aktuell för att ”läka” den formulerade partens medvetna 

oklarhet vilket visar på en viss standard på avtalets tydlighet.189 Ett exempel som kan tas 

kopplat till när otydlighet kan leda till problem för näringsidkaren är det i ”WoW-kretsar” 

kända fallet Martin Fury: 

Martin Fury – När Blizzard skulle återställa en spelares konto efter att det blivit 
hackat råkade ”spelmästaren” som hanterade processen att ge spelaren en tröja 
som kunde döda vad som helst på ett klick. Spelaren berättade för sitt skrå inom 
spelet om saken och de började använda tröjan för att döda större bossar i spelet. 
Spelaren och alla andra spelare i det skrået som hade varit online de senaste 24 
timmarna blev permanent avstängda. Detta riktades stark kritik mot då inte alla 
ens vetat om att införskaffandet var av misstag då spelmästare tidigare hade haft 
som gimmick att ”skoja” med spelare samt att de som använde saken trodde att 
den införskaffats inom spelets regler.190  

Blizzard har för närvarande denna definition av fusk som ändå måste anses väldigt ingående 

jämfört med andra standardavtal som behandlats i detta arbete: 

Blizzard EULA 1.C.ii.1 - cheats; i.e. methods not expressly authorized by 
Blizzard (whether accomplished using hardware, software, a combination thereof, 
or otherwise), influencing and/or facilitating gameplay, including exploits of any 
in-game bugs, and thereby granting you and/or any other user an advantage over 
other players not using such methods; 

 
188 Ramberg & Ramberg, Allmän avtalsrätt s. 183. 
189 Se avsnitt 7.2.3. 
190 Wowpedia.fandom.com, ”Martin Fury”, Hämtad 2023-02-22. 
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Kan man sett till denna definition säga att fallet i Martin Fury ska leda till en permanent 

avstängning? Med tanke på den otydliga lydelsen är det oklart om saken skulle tolkas av den 

”bildade domaren”191 som att handlingen skulle omfattas av definitionen. Det närmaste man 

kommer en tolkning av fallet Martin Fury som fusk är definiera det som en exploatering av 

en bugg då spelmästaren omedvetet auktoriserat en spelares handlande genom att ge den 

medlet att ”fuska”. I detta fall kan man dock fråga sig, är det en bugg? Begreppet bugg 

definieras inte i avtalet och ordalydelsen är emellertid oklar. Gör man även en tolkning genom 

gemenskapsdatabaser bör begreppet ofta kopplas till ett fel i spelets kodning mer än fel 

baserat på en anställds faktiska handlande: 

”A bug is an erroneous behavior by a software program that was not intended by 
the program designer. In the case of World of Warcraft, this usually means things 
like a crash, lag, bad graphics, or an ability or spell that behaves unexpectedly or 
has a strange effect.”192 

Om inget annat bör oklarhetsregeln fylla ut avtalsinnehållet till de avstängda spelarnas 

uppfattning om förfarandet som en icke avstängningsgrundande handling. Det går alltså att 

föra ett resonemang om att dessa spelare blivit felaktigt avstängda sett till avtalets tolkade 

innehåll. Skulle dessa spelare tagit saken till process hade det funnits en risk för att Blizzard 

skulle blivit ansvariga för avtalsbrott genom att sluta tillhandahålla tjänsten utan grund. Detta 

var ett exempel för att visa på att klausuler måste formuleras väldigt tydligt i avtalen för att 

täcka avsedda situationer. Om detta inte görs kan behörigheten bli bristfällig med hänsyn till 

rättssäkerhet för konsumenter och kan samtidigt få oönskade verkningar för näringsidkare 

genom eventuell process. Standardavtalen måste alltså vara tydliga. I många fall räcker det 

dock inte ens att videospelsföretagen är tydliga med innebörden i sina klausuler. Även 

avtalsvillkor som måste anses grundade på gemensam partsvilja kan kontrolleras och reduceras 

genom avtalsjämkning.  

7.3 Vad är jämkning? 

Avtalsjämkning är avtalskontroll där den gemensamma partsviljan emellertid tyder på att 

båda parter genom gällande rätt avsett en viss rättsföljd men att det finns skäl utöver 

parternas vilja som talar för reduktion av avtalsinnehållet. När 36 § avtalslagen började gälla 

kan man säga att det tillkom en ny grundläggande avtalsrättslig princip i paritet med 

viljeprincipen och tillitsprincipen som kallas för ekvivalenstanken: Avtal ska vara rättvisa.193 

Användningsområdet för regeln är bred och kan omfatta reduktion på grund av avtalets 

 
191 Som Lehrberg så fint formulerade det. 
192 Wowpedia.fandom.com, ”Bug”, Hämtad: 2023-02-22. 
193 Ramberg & Ramberg, Allmän avtalsrätt s. 42. 
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innehåll, omständigheter vid avtalets tillkomst, senare inträffade förhållanden och 

omständigheter i övrigt. Listan kan sammanfattas som att allt kan användas som grund för 

jämkning. 36 § avtalslagen är, som nämnt i avsnitt 4, tvingande till sin natur och kan inte 

avtalas bort.194 Regeln är väldigt flexibel och har många användningsområden. Relevanta 

användningsområden för detta arbete kommer att behandlas i följande avsnitt. 

7.4 Jämkning genom avtalsvillkorslag och direktiv 

Ett av 36 § avtalslagens tillämpningsområden är att säkerställa den svenska implementeringen 

av Rådets direktiv 93/13/EEG av den 5 april 1993 om oskäliga villkor i konsumentavtal. 

Den avtalsrättsliga bestämmelsen används för att reducera avtal i det enskilda fallet.195 36 § 

avtalslagen anses omfatta alla klausuler som skulle vara oskäliga under den definition som 

återfinns i artikel 3.1 i direktivet.196  

Artikel 3.1 - Ett avtalsvillkor som inte har varit föremål för individuell 
förhandling skall anses vara oskäligt om det i strid med kravet på god sed medför 
en betydande obalans i parternas rättigheter och skyldigheter enligt avtalet till 
nackdel för konsumenten. 

I fall av standardavtal i konsumentrelationer där köparen inte haft möjlighet att påverka 

avtalets innehåll ska sådana avtalsvillkor aldrig anses ha varit föremål för individuell 

förhandling.197 I samband med direktivet finns även en lista på villkor som kan anses 

oskäliga.198 I denna bilaga finns det vissa punkter som kan anses relevanta för detta arbete.  

Avtalsvillkor vars mål eller konsekvens är: 
 
d) att tillåta näringsidkaren att behålla pengar som betalats av konsumenten när 
denne avstår från att ingå eller fullfölja avtalet, utan att konsumenten ges rätt till 
motsvarande ersättningsbelopp från näringsidkaren då denne avstår från att ingå 
eller fullfölja avtalet. 
 
f) att tillåta näringsidkaren att säga upp avtalet på godtyckliga grunder när samma 
rätt inte ges konsumenten, liksom att låta näringsidkaren behålla belopp som 
betalats för ännu inte utförda tjänster när det är näringsidkaren själv som säger 
upp avtalet. 
 

Innebörden av dessa regler har prövats inom en näringsrättslig kontext för att sätta en mer 

allmän skälighetsstandard på marknaden. Oskälighetsbedömningar enligt 36 § avtalslagen 

skiljer sig till viss del från marknadsdomstolens bedömningar enligt avtalsvillkorslagen 

eftersom de avtalsrättsliga oskälighetsbedömningarna inte torde ha rättskraft utöver det 

 
194 Se Bernitz, Standardavtalsrätt s. 168 samt hans hänvisning till prop. 1975/76:81 s. 136 där saken diskuteras. 
195 Prop. 1994/95 :17 s. 24. 
196 Prop. 1994/95:17 s. 46. 
197 Se art. 3.2 i rådets direktiv 93/13/EEG av den 5 april 1993 om oskäliga villkor i konsumentavtal. 
198 Se art. 3.3 i rådets direktiv 93/13/EEG av den 5 april 1993 om oskäliga villkor i konsumentavtal. 
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enskilda fallet.199 Därför utgör marknadsdomstolens praxis om oskäliga avtalsvillkor bäst 

tolkningsdata för skäligheten av liknande klausuler och är tillämpliga inom båda näringsrätten 

och avtalsrätten. Någonting som redan berörts i uppsatsen är att det finns klausuler som 

syftar på att avtala bort kundens rätt till ersättning för de inbetalningar av mikrotransaktioner 

som gjorts. Dessa avtalar alltså därför bort rätten till kompensation vid en återgång. 

Skäligheten av detta kan starkt ifrågasättas med hänsyn till den gråa listan nämnd ovan. Det 

har även gjorts klart i praxis att sådana klausuler är strikt oskäliga: 

MD 2000:24 – I de allmänna avtalsvillkoren till ett telefonabonnemang stadgades 
att abonnent inte ägde rätt till återbetalning för avgiften för den berörda perioden 
vid uppsägning. Den periodiska avgiften ansågs motsvara prestation för den 
berörda månadens samtalsavgifter. Detta ansågs oskäligt med hänvisning till 
nämnda punkt d) i bilagan. 

Ramberg och Ramberg menar att detta rättsfall skulle, bortsett från punkt d, även kunna 

tillämpas på punkt f på listan över oskäliga avtalsvillkor.200 Det borde i samband med denna 

bestämmelse stå klart att en uppsägning eller en hävning antagligen inte är skälig om en av 

parterna kvarhåller pengar för icke presterade förpliktelser.  

7.5 Jämkning på grund av click wrap 

I avsnitt 5 diskuterades möjligheten att ställa högre krav på inkorporeringen av 

standardvillkor vid betungande eller överraskande klausuler. Som nämnt finns det även en 

del författare som menar att avtalsinkorporeringens roll har minskat i och med möjligheten 

till jämkning. I ett rättsfall som emellertid tillät en inkorporering konstaterades någonting 

ytterligare om jämkning i samband med detta: 

NJA 1980 s. 46 – ” En förändring i jämförelse med rättsläget vid tiden för såväl 
1949 års som 1969 års fall är den ändring som år 1976 genomfördes i 36 § 
avtalslagen och som innebär ökade möjligheter att jämka eller lämna utan 
avseende avtalsvillkor som är oskäligt. Detta förhållande synes göra det mindre 
angeläget än det måhända kunnat framstå tidigare att kunna hävda, att 
bestämmelse som tekniskt omfattas av en i avtalet ingående hänvisning inte skall 
anses utgöra en del av avtalsinnehållet. Bestämmelsen kan, om fog därför finns, 
sättas åsido såsom oskälig med stöd av 36 § avtalslagen i dess nya lydelse.” 

Genom 36 § avtalslagen kan avtalsjämkning därför ske även när någonting är särskilt 

betungande trots att avtalsinkorporeringen gjorts på rätt sätt. I detta fall torde även omfattas 

i punkt i) i ovan nämnda ”gråa lista”: 

Avtalsvillkorsdirektivets bilaga punkt 1.i) att oåterkalligen binda konsumenten 
vid villkor som denne inte haft någon verklig möjlighet att ta del av innan avtalet 

 
199 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 209. 
200 Ramberg och Ramberg, Allmän avtalsrätt s. 213. 
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ingicks.201 
 

Inom denna kontext finns det även en central bedömningsprincip kopplad till oskälighet där 

klausuler kan jämkas när det finns kringliggande näringsrättsliga regleringar i strid med till 

exempel distansavtalslagen.202 Utredningen för 36 § avtalslagen har berört marknadsförings- 

och informationsfrågor: 

Prop 1975/76:81 s 48–49 - Utredningen berör också avtal som kan anses stå i 
strid med annan näringsrättslig lagstiftning. En näringsidkare som har annonserat 
i strid med ett förbud mot vilseledande annonsering enligt 1 § 
marknadsföringslagen kan exempelvis ha ingått avtal med en kontrahent som har 
påverkats av annonseringen. …Emellertid kan det inträffa att en annons 
innehåller vilseledande uppgifter om sådant som inte inverkar på felbedömningen 
och därför inte direkt faller under konsumentköplagen, t.ex. uppgifter om pris 
och s. k. kringuppgifter. Enligt utredningen bör sådana vilseledande uppgifter 
kunna föranleda jämkning eller åsidosättande med stöd av generalklausulen. 

Felaktig konsumentinformation som inte behandlas inom ramen för konsumentköplagen 

torde därför kunna jämkas om information inte uppkommit på rätt sätt. I detta fall skulle 

alltså avtalet kunna jämkas på grund av den bristfälliga information som uppkommit i 

samband med de näringsrättsliga rättsområdena och bedömningen skiljer sig inte avsevärt 

från denna. Det handlar i stället om en alternativ möjlighet till att kontrollera avtal sett till ett 

annat paradigm där skälighetsprincipen tillges en starkare genomslagskraft i jämförelse med 

tillitsprincipen. Saken fråntas avtalsinkorporeringen och därmed delvis slutar att vara 

beroende på parternas vilja och i stället kan falla tillbaka på objektiva rättsfakta och 

ekvivalenstanken. Att direkt bruka 36 § avtalslagen i stället för avtalsinkorporering som 

författarna förespråkar leder emellertid till frågan om sakens problematik korrekt behandlas 

inom denna kontext. Kärnfrågan är emellertid inte om klausulerna är oskäliga utan om det 

kan anses som att konsumenten förstått de effekter som avtalet innebär. Är konsumenten 

väl införstådd med de betungande klausulerna finns det inget hinder mot deras roll som 

avtalsinnehåll. När det kommer till jämkning på grund av click wrap vid avtalsslut finns därför 

en önskan om att frågan först behandlas inom ramen för avtalsinkorporering där 36 § avtalslagen 

kan väl anses vara en sista utväg. Så ser det dock inte ut i gällande rätt. 

7.6 Jämkning grundad på ”analog tvingande rätt” 

En annan fråga som uppkommit tidigare i arbetet är vilken relevans man kan tillmäta 

konsumenträttsliga regler som bör kunna vara tillämpliga men som inte går under 

definitionen för relevanta skyddsregler. I vårt fall har detta särskilt angått delar av 

 
201 Regel ur: Rådets direktiv 93/13/EEG av den 5 april 1993 om oskäliga villkor i konsumentavtal. 
202 Bernitz, Standardavtalsrätt s. 190. 
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konsumenttjänstlagen som inte har någon motsvarighet i konsumentköplagens avsnitt om 

digitala tjänster. Konsumenttjänstlagens regler som därför inte är tvingande bör kunna tolkas 

in som dispositiv rätt. Även bestämmelsen av prestationernas egenskaper som fordrar 

avtalets karaktär bör anses dispositiv. 36 § avtalslagen kan dock användas för att jämka avtal 

som är till för att kringgå tvingande rätt. Dispositiv rätt kan också användas som ledning i en 

oskälighetbedömning.203  

Prop 1975/76:81 s 47 - Enligt utredningen bör domstolarna vid tillämpningen av 
generalklausulen kunna hämta ledning från värderingar och principer som 
lagstiftaren har lagt till grund för tvingande lagstiftning på speciella områden. 
Analogi från tvingande regler synes enligt utredningen vara berättigad i första 
hand när en avtalstyp i stor utsträckning är föremål för tvingande regler men vissa 
frågor har lämnats utanför av rättstekniska skäl e.d. 

När en näringsidkare handlar på ett sätt som skulle omfattas av konsumentregler vid ett 

liknande scenario kan avtalets regler angående de säregna lagtekniska detaljerna jämkas i 

konsumentskyddets ”anda”.204 

NJA 2008 s. 24 - De skyddsaspekter som den tvingande karaktären hos lagens 
bestämmelse skall tillgodose kan vid tvist om ett avtal utanför lagens 
tillämpningsområde beaktas med stöd av 36 § avtalslagen.205 

I sådana situationer måste man dock ta ställning till hur nära avtalet egentligen ligger till den 

tvingande rätten. I detta fall torde dock hela avsnitt sex tala för en sådan jämförelse. Det är 

produktens närliggande karaktäristik som föranleder en möjlighet till jämkning i enlighet med 

rätten vars ledning tagits från konsumenttjänstlagen. 

7.7 Skäligheten av avstängningens klausuler 

7.7.1 Jämkning av uppsägning på grund av avstängning 

För att kort summera kom avsnitt fem fram till att avtalsslutet antagligen är giltigt sett till hur 

svenska författare uttalat sig i frågan i gällande rätt. Standardavtalens klausuler där spelaren 

kan bli avstängd kan alltså anses bindande. På grund av detta finns en relevans att fastställa 

en skälighetsstandard gällande vilka situationer som kan aktualisera en avstängning. 

Någonting som behandlades i avsnitt sex var att avstängning på grund av vissa handlingar 

kan föranleda avtalsbrott på grund av en underförstådd medverkansskyldighet även när 

ingenting är avtalat. Denna medverkansskyldighet skulle även kunna sätta en viss 

skälighetsstandard för de klausuler som faktiskt reglerar avstängningarna i fråga. Det kan 

anses skäligt att koppla denna ”rättvisa” till videospelarens plikt att hjälpa videospelsföretaget 

 
203 Ramberg & Ramberg, Allmän avtalsrätt s. 211. 
204 Bernitz, Standardavtal s. 184. 
205 Rättsfallet hänvisas till även i Bernitz, Standardavtal s. 184. Även här kan en viss diskussion om kausalitet för 
gällande rätts tillkomst föras. Rättsfallet som Bernitz hänvisar till hänvisar nämligen tillbaka till Bernitz. 
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att upprätta leveransen av spelupplevelsen till alla konsumenter. Det går att finna två 

huvudsakliga grunder för denna skälighet. Det ena är kopplat till motverkan av brottsliga 

handlingar som kan uppstå vid användningen av videospelet. Den andra måste vara att hindra 

handlingar som på ett eller annat sätt kan påverka spelupplevelsen genom att frånta dess 

underförstådda egenskaper som får uttryck genom spelets allmänna användande. Dessa två 

kategorier samt en diskussion om vilka klausuler som torde falla utanför denna 

skälighetsstandard kommer behandlas i följande delavsnitt. 

7.7.2 Skälighet av avstängning kopplat till brottsliga handlingar 

Avstängningsklausuler som kopplas till brottsliga handlingar bör anses skäliga i alla relevanta 

fall. Utan att gå in mer ingående på de straffrättsliga delarna kan man tänka sig att det kan bli 

frågor om både medverkan och principalansvar då videospelet har en underförstådd 

modereringsskyldighet. Denna standard i de allmänna avtalsvillkoren bör förekomma så fort 

ett faktum kan fastställas att det finns möjligheter till fri kommunikation mellan spelare. Det 

måste dock finnas en viss skälighet i vilka fall som kan tänkas aktualisera en ”ban”. 

Klausulerna måste verka för att förhindra faktiska brott. De bör formuleras och tillämpas 

efter handlingar som kan kopplas till straffrätten. Handlingarna ska alltså utgöra hatbrott, 

trakasserier, bedrägerier med mera för att en avstängning ska vara för handen.  

7.7.3 Skälighet kopplat till påverkan på produktens subjektiva egenskaper 

7.7.3.1 Handlingar baserade på en negativ attityd 

Den mest intressanta frågan i detta arbete är antagligen när det kan anses skäligt att stänga 

av en konsument kopplat till dess medverkansskyldighet för att upprätthålla spelupplevelsen. 

En allmänt negativ attityd, negativt handlingsmönster eller att en spelare bara är dålig på 

spelet bör inte vara tillräckligt för att grunda en avstängning. Som huvudregel borde en 

spelare få interagera med spelet som denne vill då friheten att interagera med ett spel bör 

vara en lika viktig del av upplevelsen. Väljer man till exempel att spela ett spel och medvetet, 

eller omedvetet, spelar dåligt så löser sig saken ofta naturligt. I tävlingsinriktade spellägen 

kommer videospelarens slumpvalda lagkamrater väljas för att reflektera ens uppvisade 

färdighetsnivå. Spelar man med en grupp som inte är bildad av slumpmässiga spelare så kan 

videospelaren även socialt bli utesluten ur gruppen vid negativt beteende. Till viss del kan 

därför spelupplevelsens sociala aspekter främjas av att möta spelare med både bra och dålig 

attityd eftersom det kan anses vara del av spelupplevelsen. Gränsen mellan konsumentens 

frihet och medverkansskyldighet bör dock dras vid tillfällen då påverkan sker på ännu en av 

videospelets förutsatta egenskaper. Det bör höra till videospels underliggande karaktäristik 
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att spelarna till viss del kan påverka utfallet av en match som denne spelar. Det torde därför 

kunna anses skäligt att grunda en avstängning på handlingar som fråntar andra spelares agens 

genom att påverka matcher i en sådan utsträckning så att spelet blir ospelbart för andra. Ett 

exempel på en sådan handling skulle vara att upprepade gånger mörda sina lagkamrater i 

Counter-strike: Global offensive. På grund av att man bara har ett liv per omgång fråntar 

man en spelares möjlighet att helt påverka utgången av omgången om man dödar sin 

lagkamrat. Ett annat exempel är medveten ”matning” i League of Legends. Spelet är 

uppbyggt på ett sätt att om en medspelare frivilligt låter en motspelare döda medspelarens 

karaktär om och om igen kan motspelarens karaktär bli tillräckligt stark att ingen på ett 

sedvanligt sätt inom spelet kan matcha motspelarnas kraft och därmed leda till att 

motspelarna omedelbart kan vinna matchen. Det kan alltså finnas en skälighet att stänga av 

spelare om de vidtar sådana handlingar. Klausulerna torde dock behöva anmärka på en viss 

medvetenhet till syftet av den grundande handlingen. En spelare bör inte kunna bli avstängd 

bara för att den är dålig och råkat göra någon stark, råkat döda en medspelare eller liknande 

handlingar. Misstag är en del av den sedvanliga spelupplevelsen. 

7.7.3.2 Fusk 

Sett till ovan nämnda resonemang vid frågan om negativa handlingar så kan samma 

huvudprinciper användas vid fusk som finns i videospel. Exempelvis vägghack eller 

karaktärskoder som laddas ned från tredjemanshemsidor har potentialen att frånta de andra 

spelarnas rättighet att kunna påverka utkomsten av spelade matcher. Spelen skulle med 

tillåtelse av fusk helt avsäga den belönande delen av videospelet där spelaren ökar sina 

möjligheter att vinna genom att bli bättre inom spelets regler. Därför bör klausuler som 

förbjuder fusk kunna anses skäliga. Det kan dock emellertid ifrågasättas om detta även är 

fallet när en spelare köper en tjänst av annan som ökar ranking genom att säljaren spelar på 

köparens konto. Det är svårt att argumentera för att det förstör spelupplevelsen för andra spelare. 

Det kan uppfattas som opassande i tävlingsinriktade spellägen där det är åsyftat att spelare 

matchas med andra på samma nivå. En spelare som är mycket bättre än vad som avsetts med 

matchningen kan komma att klart påverka match-resultatet genom sin överlägsna förmåga. 

Att spelare som är bättre spelar matcher med folk som är sämre är dock inte otillåtet i sig då 

en person får ha så många personliga konton på lägre nivåer som denne vill.206 Att någon 

bara är bättre påverkar inte heller andra spelares möjlighet att påverka spelets utgång inom 

 
206 Sådana konton kallas smurfkonton och definieras som ett alternativt konto för att ”PwN nOoBs” se 
urbandictionary.com, ”Smurf account” Hämtad 2023-02-23. ”PwN nOoBs” definieras som att totalt krossa 
någon som antingen är ny eller dålig i en tävlingskontext. Se urbandictionary.com, ”PwN nOoBs”, Hämtad 
2023-02-23. 
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spelets kontext på något sätt. Att ”lyfta” någons konto eller att begagna sig av lyftning bör 

alltså inte vara en skälig avstängningsgrund utan torde i stället höra till den allmänna 

spelupplevelsen. Alla spelare vet hur irriterande det är att spela mot ett ”smurfkonto” som 

helt klart är bättre. Ofta leder det dock bara till en frustration att vilja förbättra sin förmåga 

och inte till slutsatsen att någonting opassande har skett.  

7.7.3.3 Byte med riktiga pengar 

En annan fråga som ställer saken på sin spets är när spelare har som inkomstkälla i verkliga 

livet att sälja digitala varor i spel till andra spelare för riktiga pengar. Även detta kan kännas 

”fuskigt” då valutan som saken köps för inte intjänas inom spelets regler utan i stället går 

utanför spelvärlden för att få fördelar i spelet. När en sådan byteshandel sker är det dock oftast 

för att den säljande spelaren har tjänat in någonting i spelet inom spelets regler som den senare 

vill sälja till någon annan. Kan det anses att en sådan byteshandel på något sätt kan förstöra 

en allmän spelupplevelse? Förutsatt att saken intjänats lagligt i spelet bör form av ersättning 

utanför spelet endast skapa ett nytt lager av en social spelupplevelse.207 I World of Warcraft, 

som är ett av spelen där byteshandel med riktiga pengar är mest förekommande, är det även 

helt tillåtet att utföra byten av liknande art förutsatt att det görs med spelvaluta i stället för 

verkliga pengar eftersom det råder en ”fri marknad” inom spelet. Samtidigt finns det metoder 

i samma spel att injicera valuta genom att köpa ett mynt som en mikrotransaktion som sedan 

kan omvandlas till guld inom spelet genom att detta mynt säljs för ett fastpris i 

auktionshuset.208 Spelaren skulle alltså potentiellt kunna köpa guld genom denna 

mikrotransaktion och sedan köpa saken i spelet med det intjänade guldet med den enda 

skillnaden att pengarna går till videospelsföretaget i stället för till tredje man. Att sätta en 

regel om förbud mot byte bör därför syfta till att hämma konkurrensen gentemot andra 

potentiella aktörer. Villkor om avstängning för egen vinning kan därför inte anses som en 

skälig anledning i den kontext som nu bringas. Den kan inte anses ha koppling till 

medverkansskyldigheten och bör därför anses godtycklig. Emellertid är det oftast inte 

klausulerna i sig som är det större problemet. Går det att säkerställa goda förutsättningar och 

rättsverkningar för återgången torde bedömningen av klausulernas skälighet kunna göras 

”snällare”.  

 
207 Se till exempel Steamcommunity.com, ”Gemenskapsmarknad”, Hämtad 2023-02-23 om den fria 
gemenskapsmarknad som finns på estetiska uppgraderingar på vapen inom Counter-strike Global Offensive 
där folk har som hobby att byta vapen med varandra.  
208 EU.shop.battle.net, ”WoW-token”, Senast hämtad 2023-02-23. 
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7.7.4 Skälighet av avstängningens rättsverkningar 

Det är tydligt att rättsverkningar från en kontraktsrättslig hävning och en standardavtalsenlig 

uppsägning skiljer sig avsevärt. Vid en hävning ska alla prestationer återgå medan avtalen 

behandlar en ”uppsägning” där företagen inte har någon skyldighet att betala tillbaka några 

pengar som spelare lagt in på kontot. Sett både till konsumentens bristande information, 

klausulernas betungande art, dispositiv rätts innehåll samt de tydliga tillrättavisningarna som 

gjorts i både avtalsvillkorslagen och det redovisade MD 2000:24 så är dessa klausuler helt klart 

oskäliga. Ett villkor som avtalar bort en grundläggande hävningsrättighet måste lämnas utan 

aveende. Bestämmelsen torde dock inte anses reduceras till noll då de betungande 

konsekvenserna av en återgång genom varuparadigmet skulle förstöra näringsidkarens 

affärsmetod som ändå kan anses ha en relevant plats på videospelsmarknaden. Ett 

grundläggande syfte av en bestämmelse som reglerar föremål för återgång torde vara att se 

till att ge spelföretaget ett incitament att uppfylla sin modereringsskyldighet samtidigt som 

ett brott mot videospelarens medverkansskyldighet inte får leda till alltför betungande 

konsekvenser. Det torde därför vara skäligt att reducera bestämmelsen till ett avdrag som 

görs vid återgången av alla utförda prestationer. Detta avdrag torde inte få överstiga vad som 

kan anses som skäligt pris för produkten sett till den löpande tid som videospelaren brukat 

spelet. Kräver videospelsföretaget genom avtalet mer än detta skäliga pris för produkten 

måste det bindande innehållet anses oskäligt. 
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8 Avslutning 
Allting som har gjorts i detta arbete kan alltså kokas ned till att alla problem som man kan 

känna är orättvist kopplat till videospel och deras standardavtal kan lösas genom 36 § 

avtalslagen. Detta är en lösning som fungerar och emellertid verkar förespråkas av vissa 

författare. Det går dock inte att undkomma en viss känsla av misslyckande med denna lösning. 

Ett misslyckande för konsumenten att anses bunden av innehåll som denne antagligen inte 

uppfattat. Ett misslyckande för videospelsföretaget när bindande klausulers rättsverkan 

reduceras på grund av oförutsägbara regler och ett misslyckande för lagstiftaren att inte 

tillhandahålla ett korrekt konsumentskydd i denna situation. Det är väldigt intressant att 

arbetet mynnar ut i det faktum att saken löses med ekvivalenstanken efter vad som känns 

orättvist i stället för en särskild grund som ”orättvisan” kan kopplas till. Denna känsla kan 

förhoppningsvis kunna bli föremål för en rättslig prövning inom en nära framtid. Det har 

funnits vissa intryck av att videospels standardavtal kan anses vara otillbörliga i svensk rätt 

men man har haft lite svårt att sätta fingret på problematiken: 

MD 2013:9 – Frågor om Habbo hotells mikrotransaktioner som riktar sig till stor 
del till barn. Den sociala hemsidan var gratis att ladda ned. Konsumenten kunde 
dock köpa ”habbomynt” via SMS eller ringa en ”myntlinje” för att köpa valuta. 
Konsumentombudsmannen grunder riktade sig mot föräldrabalken med koppling 
till ungdomars möjlighet att ingå avtal samt marknadsföringen om att spelet till 
synes var ”gratis”. Marknadsdomstolen kom fram till att marknadsföringen var 
tillbörlig och att föräldrars samtycke nödvändigtvis inte krävdes vid varje 
transaktion. 

Av särskilt intresse är punkt 34 i domen där det konstateras en väldigt viktig detalj som hade 

kunnat följas upp på mer utförligt.  

MD 2013:9 - ”Sulakes användarvillkor är så pass omfattade och invecklade att det 
i det närmaste är uteslutet att barn från 12 år och uppåt, dvs, Sulakes avtalsparter, 
ska kunna förstå dess fulla innebörd. Det aktuella avtalets omfattning, innehåll 
och följdeffekter får sägas vara svåra att begripa till och med för en vuxen.” 

Det är befogat att känna en viss oro gällande kopplingen mellan vad en konsument och en 

näringsidkare kan uppfattas ha avtalats om vid köp av videospel och virtuellt innehåll just på 

grund av den dissonans som visats under hela arbetet. Otydlighet och bristande information 

härrör sig såklart inte bara från orättvisa avtalsklausuler i standardavtalen. Avtalsvillkoren blir 

oklara då det inte råder konsensus mellan videospelaren, videospelsföretaget och lagstiftare 

om vad produkten faktiskt omfattar. Konsumentens uppfattning av varan och dess egenskaper 

är den största beståndsdelen i vilka skäliga rättsverkningar ett avtal kan få. En återgångs 

rättsverkan där inget virtuellt innehåll betalas tillbaka kan till exempel vara skäligt om det 

stod klart konsumenten är väl införstådd i det. Är det klargjort för konsumenten att avtalet 
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inte omfattar en äganderättslig övergång så kan prissättning och konsumentens ekonomiska 

beslut göras efter det icke bestående andrahandsvärdet på både spelet och det virtuella 

innehållet. Folk har ju till exempel hyrt skridskor eller filmer i hela sina liv och det faktum att 

en äganderätt inte överförs leder ju inte till en oskälighet i sig. ”Orättvisan” härrörs alltså inte 

från klausulerna utan det otydliga intrycket av viljeförklaringen. Det är oklarheten av 

rättsverkningarna och inkongruensen mellan avtal och gällande rätt som medför problem. 

Om man bortser från tanken på rättvisa och ser mer ingående på det juridiska 

”missförståndet” blir framtida tillvägagångssätt rätt tydliga. För det första måste juridiken 

närma sig en mer allmängiltig syn på produkten i branschen. Synen på inkorporering av 

standardavtal på nätet måste även finna en enhetlig grund i vad som anses som tillräcklig 

information vid avtalsslut. Ledning bör hämtas ur marknadsrättens syften att ge 

konsumenten möjlighet att bli informerad om sina förpliktelser. I samma anda måste 

tvingande konsumenträtt för digitala tjänster uppdateras efter de produkter som skapas på 

marknaden för att säkerställa förutsägbarhet och rättssäkerhet för videospelsföretagens 

digitala tjänster. Alla dessa lösningar bör göras för att skapa möjligheter till klargörande av 

de intryck som parternas viljeförklaringar, och lagstiftaren, vill utsända. Ett sammanfattande 

svar till rubrikens påstående blir emellertid bekräftande. Det finns klausuler som idag skulle 

kunna jämkas vid en rättslig prövning av videospelens avtal i enlighet med 36 § avtalslagen. 

Dock lämnas en önskan att saken i framtiden löses genom lagstiftningen å ena sidan och 

videospelsföretagens tydlighet å andra sidan så att saken inte kommer att behöva hanteras 

genom avtalsrättens ”nödlösning” i framtiden. 
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Bilaga: Bilder om avtalsslut 

World of Warcraft 

Avtalsslut vid skapande av konto: 

 

 

Avtalsslut vid köp av virtuellt innehåll: 
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Counter-strike: Global Offensive 

Avtalsslut vid skapande av konto:  

 

Avtalsslut vid insättning av pengar i kontot: 
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League of Legends 

Avtalsslut vid skapande av konto: 

 

Avtalsslut vid köp av spelvaluta: 
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Minecraft: 

Avtalsslut vid skapande av konto: 

 

Avtalsslut vid skapande av Xbox-persona:

 



87 
 

 

Avtalsslut vid Köp av Minecraft: 

 

 

Avtalsslut genom nedladdning av plattformen där Minecraft laddas ned:

 

 


