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Remissvar avseende Europeiska kommissionens tva forslag till direktiv om dels vissa aspekter
rérande avtal om leverans av digitalt innehall dels vissa aspekter rorande avtal for forsaljning av
varor pa nitet eller annars pa distans, Ju2015/10162/L2

Sammanfattning

Den europeiska marknaden for dataspel dr redan valfungerande, och spel bor darfor inte inkluderas i
det berorda direktivet. Definitionerna i direktivet omfattar spel men har inte tagit hansyn till hur spel
fungerar som digital produkt och tjanst. Forslaget innebar krav pa Dataspelsbranschens medlemmar
som ar tekniskt omdjliga att tillgodose. Dartill finns otydlighet om vem som béar ansvaret som
leverantor, det forbattrar inte konsumentrattsperspektivet, och férslagen innebar uppenbara risker
for férsamrade villkor for spelutvecklare och konsumenter.

Overgripande instillning till férslagen

Dataspelsbranschen anser att arbetet kring en digital enhetlig inre marknad i EU &r av storsta vikt,
och valkomnar reformer for att férenkla och harmonisera regelverket kring digitala varor och tjanster
— med tillborlig hansyn till rattighetsagares avtalsfrihet. Spel ar till storsta delen en digital produkt
och allt mer forsaljning sker via helt digitala kanaler, fran svenska spelutvecklare till konsumenter
runt om i hela varlden.

| huvudsak ar EU redan en egen gemensam marknad for svenska spelutvecklare, och det ar en
marknad som fungerar forhallandevis val. De spel som séljs via de stora etablerade kanalerna slapps
allt oftare inte bara till enskilda lander eller till konsumenter i EU, utan till spelare i hela varlden. |
foreslagna direktiv fastslas det att den digitala marknaden inte fungerar, en verklighetsbeskrivning
som for spelutvecklare med de senaste arens digitala framgang ar frammande.

Spel ar redan en digital produkt som fungerar pa en global marknad, och det dr vdlkommet med mer
enhetlighet. De konsumentskyddsregler som finns i dag och skall vara fullharmoniserade tillampas
fortfarande pa olika satt i olika medlemslander, och det konsumentrattsliga omradet bestar darmed
av otydligheter som forsvarar bade for konsument och producent. De aktuella direktivforslagen
kommer inte att skapa battre forutsattningar for en gemensam digital marknad for dataspel, utan de
bor skrivas om for att battre matcha EU:s Better Regulation Agenda.

| helhet riskerar forslagen att forsamra den digitala marknaden for spel, ge konsumenterna farre
alternativ pa marknaden och bidra till samre forutsattningar for att utveckla nya spel.

Dataspelsbranschen Swedish Games Industry
Klara Norra Kyrkogata 31, Box 22307, SE-104 22 Stockholm
Telephone + 46-8-508 938 00, Fax +46-8-508 938 01

info@dataspelsbranschen.se www.dataspelsbranschen.se 1(3)




I DATASPELSBRANSCHEN

SWEDISH GAMES INDUSTRY =

Detaljerade synpunkter pa forslagen

Artikel 2.3:

Forslaget ar otydligt med att definiera vad eller vem som ar ”“leverantor” (det som pa engelska
definieras som ”supplier”). Vardekedjan i spel kan se olika ut for olika spel, med olika mellanled fran
utvecklaren till konsument. Utan en tydlig definition av vem som skall raknas som leverantor blir hela
direktivet svartolkat for alla delar av naringen. Ar det distributdren, forlaget, aterférsaljaren,
marknadsplatsen eller utvecklaren sjdlva? Vad hander i de fall ddr nagon av dessa aktorer saknas?
Darutover ar det otydligt i relation till andra EU-baserade regleringar, i till exempel
momslagstiftningen rdknas marknadsplatsen som forsaljare av spelen och ansvarar for
momsinbetalningar, men de ansvarsomraden som tacks i de féreslagna direktiven ar i praktiken
oftare ndgot utvecklarna kan ha inflytande 6ver.

Artikel 3.1

| direktivet star det att reglerna skall tillampas vid avtal om konsumenten “aktivt” tillhandahaller en
annan motprestation an pengar i form av personuppgifter eller andra uppgifter. Det &r problematiskt
att det inte nagonstans definieras vad ”aktivt tillhandahallande” i detta fall innebar. Spel ar interaktiv
underhallning som kraver ett aktivt deltagande for att fungera, och det ar olyckligt om spel som ar
gratis for anvandaren att spela, bara for att det handlar om ett spel, skulle omfattas av samma
restriktioner och skyldigheter som de spel som kdps for pengar.

Artikel 9 & Artikel 12

Bevisbordan for att ett spel skall fungera (burden of proof) kommer ligga pa den som tillhandahaller
spelet. Konsekvensen av detta kommer leda till att spelen kommer att fungera pa farre tekniska
plattformar och hardvaruenheter, for att inte ta risken att man inte kan garantera prestandan pa alla
enheter, i synnerhet bakatkompabilitet och for att kunna stodja nya kommande enheter. Det skapar
inlasningseffekter och i varsta fall ett samre utbud fér konsumenten. Av samma anledningar ar de
foreslagna reglerna om uppdateringar och férandringar av material (Modification of the Digital
Content) problematiska da de forsvarar for spelutvecklaren att halla sig ajour med samtiden och
stodja de spelenheter som flest manniskor vill anvanda, snarare dn att tvingas halla sig med en
bakatkompabilitet med gamla enheter med fa anvandare.

Det finns ocksa en risk att de frivilliga uppdateringar och forbattringar som spelforetag idag ger sina
anvandare blir foremal for av tvingande regleringar och darmed bli dyrare att genomfora. En sadan
fordyring skulle férsamra for konsumenten och troligen leda till att fler spelforetag i storre
utstrackning tar betalt for alla typer av uppdateringar, alternativt slutar att uppdatera spelen efter
utgivning. Dessutom maste spelutvecklare forhalla sig till den hardvara som spelen spelas pa, och
maste ocksa ta hansyn till uppdateringar och utveckling av till exempel operativsystem pa datorer
och mobiler, och i de fall dar en uppdatering fran tredje part gor att spelen inte langre ar funktionella
kan inte spelutvecklaren anses ansvarig.

Artikel 14.1

| artikel 14 ges konsumenten ratt till skadestand for de fall konsumenten lider ekonomisk skada i sin
digitala miljo, bland annat om innehallet inte tillhandahalls som avtalat. Narmare bestammelser skall
faststdllas av medlemslandet. Detta blir dels ytterligare ett avsteg fran en gemensam konsumentratt,
dels 6ppnar det upp for att producenter utkravs pa ansvar langt utdver vad de kan tdnkas ha makt
over.
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Artikel 16.2

Det ar problematiskt att anvandaren skall kunna anvanda vilken kontaktmadjlighet som helst for att
avsluta ett kontrakt. Det bor istdllet pa forhand fastslas vilka vdagar en anvandare skall ta for att
meddela en kontraktsuppsagning.

Artikel 13.2, ¢ (anvéndargenererat innehdll)

Forslaget menar att konsumenten har ratt till all den lagrade datan som hon har genererat genom att
anvanda produkten, och att leverantéren skall forse henne med méjligheten att hamta ut den datan
nar hon valjer att avsluta sitt anvandarkonto. Det kan vara ett rimligt krav att stdlla for vissa typer av
digitala tjanster, som den text och de bilder som anvandaren laddat upp pa ett socialt medium, eller
de uppgifter som hon foért in i ett traningsprogram, men det blir svarare, till och med omdjligt, att
applicerai spel.

| spel ar anvandaren en del av en interaktiv upplevelse, ibland som en grupp med andra spelare, och
ibland pa egen hand, och det ar sarskilt svart att se hur den data som lagras vid en spelsession skall
kunna brytas ut till konsumenten pa ett tekniskt anvandbart satt. Tillampningen pa spel &r darmed
omdjlig och ytterligare ett skal till varfor direktivet ej bor galla spel.

Direktivet innehaller ocksa foreskrifter (t.ex. 15.2b) om att leverantdren skall avsta att anvdnda sig av
"innehdll som tillhandahdllits av konsumenten”. Det ar otydligt om definitionen om enbart avser
klassiska anvandaruppgifter, eller dven kan betyda anvdndargenererad data fran en spelsession. Vad
hander till exempel om tva spelare i ett onlinespel tillsammans har byggt upp ett hus? Skall den ena
spelaren ha ratt till huset nar hon avslutar sitt kontrakt? Till delar av huset? Vad hander med spelaren
som ar kvar, ska hon fa anvdanda huset anda? Eller far hon rakna med ett obrukbart hus?

Sammantaget dr Dataspelsbranschens uppfattning av Europas digitala marknad for spel fungerar
battre med dagens regler an med de som direktiven foreslar. Dataspel bor darfor inte omfattas av
direktivet. Om lagstiftaren dnda beslutar att inkludera spel i direktivet bor skrivningen férandras
avsevart for att anpassas till spelmarknaden.

Fér Dataspelsbranschen
Johanna Nylander, ansvarig samhallsfragor

Om Dataspelsbranschen

Dataspelsbranschen ar en organisation som samlar och sammanstaller dator- och tv-spelsbranschens
gemensamma ansvar och fragor och kommunicerar dessa. Dataspelsbranschen fokuserar pa
branschen i helhet och for dess talan i media. Med dataspel avser vi alla slags elektroniska interaktiva
spel med nojessyfte, dock ej spel om pengar.

Bakom Dataspelsbranschen star branschféreningarna Spelplan-ASGD och ANGI, som féretrader
utvecklare, producenter (Spelplan-ASGD) samt forlag och distributérer (ANGI).
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