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บทคัดย่อภาษาไทย 

สัณฐิติ ธนสถิรชัย : ปัญหาการปรับใช้กฎหมายทางแพ่งในเกมออนไลน์ (PROBLEMS ON LEGAL 
APPLICATIONS IN CONTEXT OF ONLINE GAMES) อ.ที่ปรึกษาวิทยานิพนธ์หลัก: ผศ. ชยันติ ไกร
กาญจน์{, 332 หน้า. 

การให้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทยเป็นธุรกิจที่มีมูลค่าสูงเป็นอย่างมาก แต่ในประเทศไทยยังไม่มี
กฎหมายเพ่ือปรับใช้กับเกมออนไลน์โดยเฉพาะ จึงเกิดปัญหากฎหมาย การเกิดสัญญาเกมออนไลน์ สถานะและสิทธิ
ความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือน การใช้ข้อสัญญาที่ไม่เป็นธรรม และความรับผิดของบุคคลฝ่ายต่างๆ ที่เกี่ยวข้อง
กับเกมออนไลน์ วิทยานิพนธ์ฉบับน้ีจึงศึกษาวิเคราะห์เพ่ือหามาตรการทางกฎหมายที่จะน ามาปรับใช้กับการ
ให้บริการเกมออนไลน์ โดยศึกษาเปรียบเทียบกฎหมายในประเทศสหรัฐอเมริกาและสาธารณรัฐเกาหลี 

ประเด็นการเกิดสัญญาเกมออนไลน์ซึ่งเป็นสัญญาส าเร็จรูปทางอิเล็กทรอนิกส์ กฎหมายไทยไม่ได้มีการ
ก าหนดหลักเกณฑ์การแสดงเจตนาที่จะมีผลเป็นค าเสนอและก่อให้เกิดสัญญา แต่ในกฎหมายสหรัฐอเมริกาแล ะ
กฎหมายเกาหลีน้ันการแสดงเจตนาในสัญญาผู้บริโภคหรือในสัญญาส าเร็จรูปน้ันจะมีผลเป็นค าเสนอได้ จะต้องเปิด
โอกาสให้ผู้รับการแสดงเจตนาตรวจสอบข้อสัญญาเสียก่อน ส าหรับสถานะและสิทธิความเป็นเจ้าของทรัพย์สิน
เสมือนในเกมออนไลน์น้ัน ทรัพย์สินเสมือนมีลักษณะเป็นสิทธิที่เกิดข้ึนตามสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ โดยเป็น
สิ่งที่มีราคาและผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถถือเอาและแสดงความเป็นเจ้าของได้ จึงมีสถานะเป็นทรัพย์สินตาม
ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนน้ัน สามารถกระท าได้ตามหลักเสรีภาพในการท า
สัญญาโดยเป็นการโอนสิทธิเรียกร้องในทรัพย์สินเสมือนที่มีค่าตอบแทน ส าหรับข้อสัญญาไม่เป็นธรรมพบว่าใน
ประเทศไทยน้ันยังมีความไม่ชัดเจนว่าสัญญาลักษณะใดมีความเป็นธรรมและพอสมควรที่จะสามารถให้ใช้บังคับแก่
คู่สัญญาได้โดยให้ศาลเป็นผู้ใช้ดุลพินิจตัดสินให้ความเป็นธรรมในสัญญา แต่ในประเทศเกาหลีมีการก าหนดลักษณะ
ของข้อสัญญาที่ไม่เป็นธรรมไว้โดยเฉพาะ ซึ่งท าให้เกิดความแน่นอนว่าสัญญาลักษณะใดมีผลบังคับใช้ได้หรือไม่ 
ส าหรับความรับผิดทางแพ่งจากพฤติกรรมของบุคคลฝ่ายต่างๆ เช่นการเล่นเกมออนไลน์โดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติ การยกเลิกการให้บริการเกมออนไลน์โดนมิชอบ เป็นต้น ส าหรับความรับผิดทางละเมิดของไทยกฎหมายได้
ให้ความคุ้มครองเฉพาะความเสียหายต่อสิทธิที่ชอบด้วยกฎหมายเท่าน้ัน ซึ่งต่างกับกฎหมายละเมิดของเกาหลีและ
สหรัฐอเมริกาที่ให้ความคุ้มครองต่อความเสียหายที่เกิดข้ึนทั้งปวง นอกจากน้ีประเทศไทยยังไม่มีกฎหมายเฉพาะที่
ก าหนดความรับผิดจากพฤติกรรมต่างๆ ของผู้เล่นเกมออนไลน์เช่นประเทศเกาหลี แต่อย่างไรก็ดีกฎหมายที่เกี่ยวกับ
ความรับผิดทางแพ่งของประเทศไทยก็ยังคงมีความเพียงพอที่จะน ามาปรับใช้ในเร่ืองความรับผิดจากพฤติกรรมของ
บุคคลฝ่ายต่างๆ ในเกมออนไลน์ได้ 

ผู้เขียนจึงขอเสนอให้มีการแก้ไขเพ่ิมเติมน าเอาหลักเกณฑ์ในการตรวจสอบข้อสัญญามาบัญญัติไว้ใน
กฎหมายที่เกี่ยวข้อง และปรับแก้พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาที่ไม่เป็นธรรม โดยควรก าหนดประเภทข้อสัญญาที่
ไม่เป็นธรรมไว้ให้แน่ชัด เพ่ือลดความไม่ชัดเจนในการใช้ดุลพินิจของศาล 
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บทคัดย่อภาษาอังกฤษ 

# # 5686029434 : MAJOR LAWS 
KEYWORDS: GAMES ONLINE / VIRTUAL PROPERTY / TORT / UNFAIR CONTRACT 

SANTHITI THANASATHIRACHAI:  PROBLEMS ON LEGAL APPLICATIONS IN CONTEXT OF 
ONLINE GAMES. ADVISOR: ASST. PROF. CHAYANTI GREIGARN {, 332 pp. 

The services of online games in Thailand are the business that have the high market 
value. However, there is no specific law applying with online games in Thailand resulting in the law 
problems such as the contract occurrence of online games, the problems related to the status and 
ownership of virtual properties, the problems using unfair contract terms, and the problems about 
liability of individuals party that related to online games. Therefore, this thesis studies and analyses 
to find legal measures applied to online game services by comparing laws in the United States and 
Korea. 

The matter of online game contract occurrence which are standard contracts in 
electronic form.  Thai law does not specify any intention which leads to the contract occurrence. 
However, in US and Korean laws, the intention of a r standard contract that ready to be applied to 
the tender offer must allow recipients to review the contracts firstly ( Opportunity to review rule) . 
For the status and ownership of virtual properties in online games, virtual properties regard as the 
right for contracts of online game services which are valuable, and online game players can take 
their ownerships.  Therefore, the virtual property is regarded as properties under the Civil and 
Commercial Code.  The juristic act of trading virtual properties is regards as the transfer of claims. 
For unfair contractual terms, it is unclear in Thailand whether any contract is fair awith the discretion 
of court to decide the fairness in the contract.  In Korea, there is the identification of the unfair 
contract nature.  This ensures that any contract is enforceable.  For civil liability of the individual 
behaviors from individual’ s party that related to online games such as playing online games by 
using auto-play programs and abolishing  online game services, the study shows that Thailand tort 
liability will cover only damages to legitimate rights which are dissimilar to the Korean and US tort 
laws providing the protection against all damages. In addition, Thailand has no specific law defining 
the liability for various behaviors of online game players like Korea.  Nevertheless, Thailand civil 
liability law is still sufficient to address the liability of various parties in online games. 

The author suggests that the further revision be adopted the principle of Opportunity to 
review rule for consumer contract or standard contract in the civil and commercial codes and 
amendment of the unfair contract act by defining the unfair contract type explicitly to reduce the 
uncertainty of court discretion. 
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บทท่ี 1  
บทน า 

1.1 ความเป็นมาและความส าคัญของปัญหา 

 เนื่องจากพัฒนาการของเกมนั้น จากยุคเกมคอนโซล ท่ีใช้ตลับในยุคทศวรรษท่ี 90 ซึ่งผู้น า
ตลาดคือนินเทนโด เข้าสู่ยุคเกมคอนโซลท่ีใช้แผ่น CD ในช่วงปี 2000 โดยผู้น าตลาดเปล่ียนไปเป็น 
SONY ซึ่งผลิต เครื่องเล่นเกมคอนโซลท่ีโด่งดังมากคือ Play Station โดยพร้อมกันนั้น ในโลกของ
คอมพิวเตอร์ อินเทอร์เน็ตเริ่มเป็นท่ีหลากหลายข้ึน เกมนั้นจากท่ีเคยอยู่แบบเด่ียวๆ ไม่มีการเช่ือมต่อ
หรือเล่นกับบุคคลภายนอก ได้พัฒนาการไปสู่ยุคเกมออนไลน์ ท่ีผู้เล่น สามารถเล่นกับบุคคลอื่นผ่าน
อินเทอร์เน็ตได้ ซึ่งเกมออนไลน์เกมแรกๆที่สามารถท ายอดผู้เล่นได้ถล่มทลายในช่วงเวลาดังกล่าวคือ
เกม Ragnarok Online ซึ่งมีจ านวนผู้เล่นสูงสุดกว่า 1 ล้านบัญชี  โดยเกม Ragnarok Online ถือว่า
เป็นเกมประเภท ท่ีเรียกว่า  เกมออนไลน์แบบเล่นตามบทบาท หรือ Massive Multiplayer Online 
Role-Playing Game (MMORPG) เป็นเกมท่ีผู้เล่นหลายคนเข้ามาเล่นในเวลาเดียวกัน และเสมือนอยู่
ในโลกเดียวกัน โดยผ่านระบบเครือข่ายคอมพิวเตอร์ขนาดใหญ่ และผู้เล่นแต่ละคนจะสวมบทบาทเป็น
ตัวละครตัวหนึ่งในโลกนั้นด้วย ซึ่งในช่วงดังกล่าวได้เริ่มมีการซื้อขายทรัพย์สินเสมือน คือ เงินเชนี ใน
เกม และ ส่ิงของ ระดับสูงในเกม  ให้แก่ผู้ท่ีต้องการ โดย เงิน เชนี และ ส่ิงของ ระดับสูง ได้จากการท่ีผู้
เล่นท าภารกิจส าเร็จ การพิชิต หัวหน้าใหญ่ ของเกม โดยมูลค่าของ ส่ิงของ ระดับสูงนั้น บางช้ินมีมูลค่า
ซื้อขายเป็นเงินจริง  นับแสนบาท และเกมได้พัฒนามาสู่ ยุคปัจจุบัน โดยผู้พัฒนาเกมต่าง ๆได้ปรับ
ระบบใหม่ จากการผลิตเกมมาแล้วขาย มาเป็น ผลิตเกมมา แล้วให้ ผู้เล่นสามารถเล่นได้โดยไม่คิด
มูลค่า แต่ขายส่ิงของหรือ เงินในเกมแทน โดยส่ิงของหรือ เงินเหล่านั้นจะท าให้ผู้ท่ีซื้อ  สามารถ พัฒนา
ความสามารถของตัวละครในเกมได้ไวกว่าบุคคลท่ีไม่ได้ซื้อส่ิงของหรือเงินในเกมจากผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์ ซึ่งท าให้ตลาดทรัพย์สินเสมือนนั้นเติบโตอย่างรวดเร็ว โดยในปี 2011 ในประเทศ
สหรัฐอเมริกา ตลาดทรัพย์สินเสมือนมีมูลค่าสูงถึง 2,900 ล้านดอลลาร์สหรัฐ ส าหรับในประเทศไทยนั้น
ตลาดทรัพย์สินเสมือนได้เติบโตเป็นอย่างมากเช่นกัน เห็นได้จากผู้พัฒนาเกมต่าง ๆ หันมาขาย
ทรัพย์สินเสมือนเพิ่มมากขึ้น ไม่ว่าจะเป็นบริษัท Line ท่ีพัฒนาเกม Cookie run ,line ranger, line 
เกมเศรษฐี เป็นต้น หรือบริษัท Supercell INC .เจ้าของเกม Hay Day, Cash of clan และ Boom 
beach  ซึ่งเป็นบริษัทเล็ก ๆ มีพนักงานเพียง 85 คน แต่ในปี 2013 นั้นกลับมีรายได้ถึงวันละ 2.4 ล้าน
เหรียญสหรัฐจากการขายทรัพย์สินเสมือนในเกม ซึ่งเมื่อทรัพย์สินเสมือนมีมูลค่าสูงขึ้นและตลาดใหญ่
ขึ้น การฉ้อโกง หรือการเอารัดเอาเปรียบได้เพิ่มขึ้นเป็นเงาตามตัว เห็นได้จากข่าว “ค่ายเกมดังประกาศ
ลดราคาส่ิงของในเกม” ซึ่งหลังจากลดราคาไม่นาน ก็มีข่าว “ค่ายเกมดังประกาศยกเลิกให้บริการเกม
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ออนไลน์ 3 เกม“ซึง่เมื่อผู้ให้บริการเกมออนไลนย์กเลิกการให้บริการแล้ว ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีซื้อสิง
ของหรือเติมเงินในเกม ก็จะได้รับความเสียหาย กล่าวคือมูลค่าของส่ิงของนั้นได้หมดไปทันที ซึ่ง
ก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมกับผู้เล่นเกม และนอกจากนี้ยังมีพฤติกรรมของผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีอาจ
ก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้ เช่นการเล่นเกมโดยใช้โปรแกรมโกงเกมหรือ
โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ การหาหรือได้มาซึ่งทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ชอบ หรือการเล่นเกม
ออนไลน์ท่ีจงใจให้ผู้เล่นอื่นเสียหาย เป็นต้น นอกจากนี้ยังมีบุคคลภายนอกท่ีเข้ามาเกี่ยวข้องกับธุรกิจ
เกมออนไลน์และทรัพย์สินเสมือน ไม่ว่าจะการเผยแพร่ วิธีการเล่นเกมออนไลน์หรือวธิีการหาทรัพย์สิน
เสมือนโดยมิชอบ การเป็นตัวกลางขายทรัพย์สินเสมือน การจ าหน่ายโปรแกรมโกงเกมหรือโปรแกรม
ช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ เป็นต้น โดยความรับผิดท่ีบุคคลท่ีเกี่ยวข้องในเกมออนไลน์ท่ีแต่ละฝ่ายพึงมีต่อกัน
นั้นยังมีปญัหาเป็นอย่างมาก ท้ังในเรื่องความรับผิดตามสัญญาท่ีอาจมีปัญหาว่าข้อสัญญานั้นเกิดข้ึน
หรือไม่ และมีผลบังคับได้แค่ไหน เป็นในข้อตกลงท่ีไม่เป็นธรรมในสัญญาท่ีอาจมีผลเป็นโมฆะหรอืไม่ 
เป็นต้น  อีกท้ัง การท่ีจะใช้หลักกฎหมายท่ัวไป เช่นหลักความรับผิดทางละเมิดในการ พิจารณา ความ
รับผิดของฝ่ายต่าง ๆ นั้น ก็ยังมีปัญหาในการน าหลักความรับผิดทางละเมิดมาปรับใช้ ไม่ว่าจะเป็นใน
เรื่องความผิดกฎหมายว่าการกระท าใดเป็นการกระท าท่ีผิดกฎหมายท่ีอาจก่อให้เกิดความรับผิดในทาง
ละเมิดขึ้น ซึ่งวิทยานิพนธ์ฉบับนี้ จะช้ีให้เห็นถึงความรับผิดท่ีบุคคลฝ่ายต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับเกม
ออนไลน์พงึมีต่อกัน รวมถึงปญัหาในการบังคับใช้กฎหมายในเรื่องดังกล่าว และแนวทางการแก้ไข
ปัญหาในเรื่องดังกล่าวของต่างประเทศ เพื่อน ามาปรับใช้กับธุรกิจเกมออนไลน์ท่ีก าลังเติบโตอย่างมาก
ในโลกปัจจุบัน   

1.2 สมมติฐานของการวิจัย 

บทบัญญัติของกฎหมายไทยไม่อาจปรับใช้กับสัญญาเกมออนไลน์ได้อย่างเพียงพอ  

1.3 วัตถุประสงค์ของการวิจัย 

1.เพื่อให้ทราบถึงแนวความคิด ความเป็นมาและลักษณะการให้ความคุ้มครองเกี่ยวกับทรัพย์ ทรัพย์สิน 
เพื่อน ามาปรับใช้กับความคุ้มครองในเรื่องทรัพย์สินเสมือน 

 2.เพื่อให้ทราบถึงหลักกฎหมายและแนวทางของศาลไทยและศาลต่างประเทศในการปรับใช้กฎหมาย
ในเรื่องความรับผิดของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์และทรัพย์สินเสมือน และ
บุคคลท่ีสามเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ ท้ังในแง่ของสิทธิตามสัญญา ความรับผิดของฝ่ายต่าง ๆ ไม่ว่าจะ
เป็นความรับผิดตามสัญญา หรือความรับผิดตามกฎหมายอื่น เช่นละเมิด กฎหมายคุ้มครองผู้บริโภค 
กฎหมายความรับผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ และการควบคุมดูแลพฤติการณ์ของผู้เกี่ยวข้องกับเกม
ออนไลน์และทรัพย์สินเสมือน 
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3.เพื่อให้ทราบถึงปัญหาเกี่ยวกับความรับผิดของบุคคลฝ่ายต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง กับเกมออนไลน์ ท่ีพึงมี
ต่อกัน  

4.เพื่อให้ทราบถึงรูปแบบของสัญญาการให้บริการของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ในประเทศไทย ว่ามี
ความเป็นธรรมหรือไม่ และสามารถน ามาปรับใช้เกี่ยวกับเรื่องความรับผิดของบุคคลฝ่ายต่าง ๆได้อย่าง
เพียงพอหรือไม่  

5.เพื่อหาแนวทางการแก้ปัญหาและเสนอแนะแนวทางปรับใช้กฎหมายเกี่ยวกับความรับผิดของบุคคล
ฝ่ายต่าง ๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์และทรัพย์สินเสมือน รวมทั้งหาวิธีการ เยียวยาหรือคุ้มครอง
เกี่ยวกับความเสียหาย อันเกิดจากความรับผิดดังกล่าว   

 
1.4 ขอบเขตของการวิจัย 

มุ่งศึกษาถึงความรับผิดของผู้ให้บริการ ,ผู้ใช้บริการ, และบุคคล ผู้เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ 
และทรัพย์สินเสมือน โดยจะศึกษาถึงความหมายแนวความคิดและลักษณะเฉพาะของทรัพย์สินเสมือน 
ลักษณะรูปแบบและความมีผลของสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ โดยศึกษาเฉพาะโดยศึกษาเฉพาะ
เกมออนไลน์ท่ีมีผู้ให้บริการในประเทศไทย อีกท้ังยังศึกษาความรับผิดจากพฤติกรรมของฝ่ายต่าง ๆท่ี
เกี่ยวข้องกับธุรกิจเกมออนไลน์, ตามกฎหมายท้ังกฎหมายไทยและกฎหมายต่างประเทศ ตลอดจนค า
พิพากษาของศาล โดยพิจารณาท้ังในบริบททางกฎหมายเศรษฐกิจและสังคม เพื่อหาแนวทางการแก้ไข
ปัญหาการให้ความคุ้มครองความรับผิดของฝ่ายต่าง ๆท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ท่ีเหมาะสมส าหรับ
ประเทศไทยต่อไป 

 
1.5 วิธีการศึกษาวิจัย 

เป็นการวิจัยเอกสาร โดยจะท าการศึกษาและวิเคราะห์ข้อมูลจากเอกสารท่ีเกี่ยวข้องเช่น 
ข้อตกลงระหว่างประเทศ กฎหมายภายในของต่างประเทศ กฎหมายภายในของประเทศไทย ค า
พิพากษา หนังสือ เอกสารทางวิชาการ บทความจากวารสารกฎหมาย วิทยานิพนธ์ ฐานข้อมูลทาง
อินเทอร์เน็ต และสัมภาษณ์บุคคลท่ีเกี่ยวข้อง 

 
1.6 ประโยชน์ที่คาดว่าจะได้รับ 

1.ท าให้ทราบแนวความคิดความเป็นมา และลักษณะการให้ความคุ้มครองสิทธิของบุคคลฝ่ายต่างๆ ท่ี
เกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์และทรัพย์สินเสมือนตามกฎหมายต่างประเทศ และกฎหมายไทย  
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2.ท าให้ทราบแนวความคิดความเป็นมา และลักษณะการกระท าท่ีเป็นความผิด และความรับผิดของ
บุคคลฝ่ายต่าง ๆท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์และทรัพย์สินเสมือนตามกฎหมายต่างประเทศ และ
กฎหมายไทย  

3.ท าให้เข้าใจถึงสภาพของทรัพย์สินเสมือนและสิทธิความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนว่าใครควรเป็นผู้
มีสิทธิในการครอบครองทรัพย์สินเสมือน 

4.ท าให้เข้าใจถึงหลักกฎหมายและแนวทางของศาลไทยและศาลต่างประเทศในการปรับใช้กฎหมาย 
ท้ังกฎหมายทรัพย์สินทางปัญญา กฎหมายแพ่งและพาณิชย์ กฎหมายเกี่ยวกับพาณิชย์อิเล็กทรอนิกส์ 
กฎหมายคอมพิวเตอร์ กฎหมายคุ้มครองผู้บริโภค เกี่ยวกับการให้ความคุ้มครองสิทธิ และการจัดการ
เรื่องความรับผิด ของบุคคลฝ่ายต่าง ๆท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์และทรัพย์สินเสมือน 

5.ท าให้ทราบและวิเคราะห์ปัญหาการให้ความคุ้มครองสิทธิของและ ความรับผิดของบุคคลฝ่ายต่างๆ 
ท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์และทรัพย์สินเสมือนท่ีพึงมีต่อกัน 

 6.เสนอแนะแนวทางการให้ความคุ้มครองสิทธิของบุคคลฝ่ายต่างๆ ในการให้บริการเกมออนไลน์และ
ทรัพย์สินเสมือน และ แนวทางการจัดการปัญหาเกี่ยวกับความรับผิดของบุคคลฝ่ายต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้อง
กับการให้บริการเกมออนไลน์และทรัพย์สินเสมือนท่ีพึงมีต่อกัน 
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บทท่ี 2 
ประวัติความเป็นมาของเกมออนไลน์ ลักษณะเฉพาะตัวของทรัพย์สินเสมือนและการ

กระท าท่ีอาจก่อให้เกิดความรับผิดในเกมออนไลน์ 

เกมออนไลน์ในปัจจุบันนั้น ได้รับความนิยมอย่างมาก ซึ่งใน 1 วันมีผู้เล่น เข้าเล่นเกมออนไลน์
เป็นจ านวนมาก และส่ิงท่ีได้รับความนิยมอย่างหนึ่งคือการซื้อขายทรัพย์สินในเกม ซึ่งในปี 2012 
เฉพาะในตลาดประเทศสหรัฐอเมริกา มีมูลค่ามากกว่า 90,000 ล้านบาท1 ซึ่งทรัพย์สินในเกมท่ีซื้อขาย
กันนั้นมีช่ือว่า ทรัพย์สินเสมือน หรือ Virtual Goods 

ทรัพย์สินเสมือนนั้นเป็นค าสองค าประกอบกันขึ้นมาคือค าว่า สินค้า และค าว่าเสมือน ซึ่งถ้าดู
ความหมายจากพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน 2542 นั้น สินค้าจะหมายความว่า “ส่ิงของท่ีซื้อ
ขายกัน“ และเสมือน จะหมายความว่า “เหมือนกับ, เหมือนกัน, คล้ายคลึงกัน” ดังนั้นค าว่าทรัพยสิ์น
เสมือนจะหมายความว่า “ส่ิงท่ีสามารถซื้อขายกันได้เหมือนกับสินค้า” ซึ่งจากการท่ีทรัพย์สินเสมือน
สามารถซื้อขายได้เหมือนสินค้า แต่ไม่มีรูปร่างและเป็นเพียงข้อมูลคอมพิวเตอร์ท าให้มีปัญหาเรื่องการ
ใช้หลักกฎหมายมาวิเคราะห์ถึง สิทธิและความรับผิดท่ีเกิดขึ้นของผู้ทรงสิทธิในทรัพย์สินเสมือน ซึ่งใน
บทท่ี 2 นี้ผู้วิจัยจะเขียนอธิบายถึงประวัติความเป็นมา และลักษณะเฉพาะการให้บริการเกมออนไลน์ 
และคุณลักษณะของทรัพย์สินเสมือน เพื่อให้เข้าใจรูปแบบการให้บริการเกมออนไลน์ เพื่อให้เข้าใจและ
ใช้เป็นฐานในการวิเคราะห์ถึงความรับผิดของบุคคลฝ่ายต่างๆในเกมออนไลน์ได้ต่อไป 

2.1 ความเป็นมาของโลกเสมือนและเกมออนไลน์       

โลกเสมือนนั้นหมายถึงโลกท่ีไม่มีอยู่จริงมนุษย์เป็นผู้ก าหนดขึ้นมา ซึ่งมีมาอย่างยาวนานใน
ประวัติศาสตร์ของมนุษย์ ซึ่งพบได้จากงานจิตรกรรม และงานวรรณกรรมต่าง ๆ รวมทั้งความเช่ือของ
มนุษย์ ไม่ว่าจะเป็นความเช่ือเรื่องส่ิงศักดิ์สิทธิ์ ชีวิตหลังความตาย ซึ่งโลกเสมือนท่ีเห็นได้ชัดท่ีสุดคือ 
นรก และ สวรรค์ ตามความเช่ือทางศาสนาต่าง ๆ ซึ่งนรกและสวรรค์นั้นจะเห็นได้ว่าเป็นโลกท่ีไม่มีอยู่
จริง ถูกสมมติขึ้นมาจากจินตนาการของมนุษย์ โดยสวรรค์จะมีแต่ความสวยงาม ผู้คนในนั้นจะมีแต่
ความสุขผู้ท่ีจะได้ไปสู่สรวงสวรรค์นั้นจะต้องท าความดีตอนยังมีชีวิตอยู่เป็นมนุษย์ ส่วนนรกนั้นจะต่าง
กับสวรรค์เป็นโลกท่ีมีแต่ความทุกข์ทรมานต่าง ๆซึ่งเป็นการลงโทษผู้ท่ีท าความช่ัว โดยมนุษย์ผู้ตกนรก

                                            
1 Eric Eldon, "Us Virtual Goods Market to Hit $2.9 Billion in 2012, with Facebook Games Maturing, 
Mobile Booming," [Online] Accessed: 2015 December 7.  Available from:  
http://techcrunch.com/2011/12/07/us-virtual-goods-market-to-hit-2-9-billion-in-2012-with-
Facebook-games-maturing-mobile-booming/  
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จะเป็นพวกคนท่ีท าความช่ัวตอนมีชีวิติอยู่ โดยโลกเสมือนนั้นผู้วิจัยได้แบ่งออกเป็น 2 ยุค คือยุคของนว
นิยายท่ีแสดงออกโดยตัวหนังสือ และยุคของภาพวาดท่ีแสดงออกโดยภาพเขียน หรือภาพเคล่ือนไหว
  

2.1.1 โลกเสมือนในงานวรรณกรรม 

นวนิยายคลาสสิกท่ีแสดงออกถึงโลกเสมือนท่ีดีท่ีสุดของวัฒนธรรมตะวันตกนั้น คือนวนิยาย อี
เลียด และ โอดิสซีย์ ท่ีแต่งโดยโฮเมอร์ ซึ่งเป็นเรื่องราวเกี่ยวกับเทพปกรณัมของกรีก มีเทพเจ้า สงคราม
อสูร สัตว์ประหลาด โดยคาดกันว่าได้ถูกแต่งขึ้นในช่วงราว 1194–1184 ปีก่อนคริสตกาล ซึ่งเป็นช่วง
การเกิดสงครามเมืองทรอย 2 ส่วนนวนิยายคลาสสิกของวัฒนธรรมตะวนัออกนัน้ คือ นวนิยายเรื่อง รา
มายณะ ของอินเดีย ซึ่งเป็นเรื่องท่ีเกี่ยวกับ สงครามระหว่าง มนุษย์ซึง่เป็นร่างอวตารของเทพคือพระ
นารายณ์ กับเหล่ายักษ์ท่ีมีผู้น าคือทศกัณฐ์ โดยผู้แต่งนั้นสันนิษฐานว่าเป็น ฤๅษี ช่ือ ฤๅษีวาลมีกิ ซึ่งได้
แต่งขึ้นในช่วงราว 500 ก่อนคริสตกาล 3โดยนวนิยายเรื่องรามายณะนั้นได้รับความแพร่หลายเป็นอย่าง
มากในโลกตะวันออก รวมทั้งในประเทศไทยโดยได้เผยแผ่มาจากวัฒนธรรมของชาวฮินดูท่ีนับถือยก
ย่องพระมหากษัตริย์โดยถือว่าพระมหากษัตริย์เป็นร่างอวตารหนึ่งของพระวิษณุ  หรือพระนารายณ์ 
ส าหรับประเทศไทยนั้นรามายณะนั้น ได้มีการละเล่นในรูปของละครหลวง ต้ังแต่ในสมัยอยุธยา แต่ก็ยัง
มีไม่ครบทุกตอน โดยรามเกียรติ์นั้น ได้ถูกรวบรวมและจัดท าขึ้นมาใหม่จนครบสมบูรณ์ในสมัยรัชกาลท่ี 
1 และนอกจากนี้ยังมีวรรณกรรมไทยอีกหลายเรื่องท่ีแสดงให้เห็นถึงโลกเสมือนท่ีอยู่ในจินตนาการของ
ผู้ประพันธ์ ไม่ว่าจะเป็น พระอภัยมณี เงาะป่า ไกรทอง เป็นต้น 

ส าหรับโลกเสมือนในงานวรรณกรรมในปัจจุบันที่ได้รับความนิยม และเป็นแบบอย่างให้เกม
ออนไลน์ต่าง ๆน าไปประยุกต์ใช้เป็นรูปแบบของเกมออนไลน์คือ งานวรรณกรรมเรื่อง The lord of 
the ring และ The Hobbit ของผู้แต่งคือ เจ อาร์ อาร์โทคีนซึ่งเป็นเรื่องท่ีเกี่ยวข้องกับ ดินแดนใน
จินตนาการหรือโลกเสมือนท่ีช่ือว่า มิดเดิลเอิร์ธโดยในดินแดนนี้มีเผ่าพันธุ์ที่อาศัยอยู่มากมายเช่น เอลฟ์ 
มนุษย์ ออร์ค พ่อมด คนแคระ โดยมีตัวร้ายคือจอมมารท่ีช่ือว่าเซารอนได้สร้างแหวนเอกธ ามรงค์ขึ้นมา 
และต้องการครอบครองดินแดนมิดเดิลเอิร์ธจึงท าให้เกิดสงครามขึ้นซึ่งนวนิยายเรื่องนีไ้ด้แต่งขึ้นเมื่อปี 
ค.ศ. 1937 – 1949 และตีพิมพ์เมื่อปี ค.ศ. 1954-1955 โดยได้แบ่งออกเป็น 3 ตอน ส าหรับ สงคราม
ระหว่างเอลฟ์ มนุษย์ พ่อมด ออร์คนั้น ซึ่งเกมออนไลน์ต่าง ๆได้น าเอาเนื้อเรื่องและลักษณะของตัว

                                            
2 Graziosi Barbara, Inventing Homer: The Early Reception of Epic ( Cambridge University 
Press).page. 98–101 
3 Radhey Shyam Chaurasiya, History of Ancient India: Earliest Times to 1000 A. D (Atlantic 
Publishers and Distributors, 2002).page. 38 
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ละครในนวนิยายของ อาร์โทคีน เอามาท าเป็นต้นแบบตัวละครและเนื้อเรื่องเป็นจ านวนมากดั่งเช่นเกม 
World of Warcraft, Diablo เป็นต้น 

 
2.1.2  โลกเสมือนในภาพยนตร์ 

 ภาพยนตร์นั้นได้เริ่มต้นผลิตขึ้นเป็นครั้งแรกในปี ค.ศ.1889 โดยโทมัส อัลวา เอดิสัน โดยการ
น าเอา ฟิล์มยาวประมาณ 50 ฟุต วางพาดไปมา แล้วให้บุคคลท่ีต้องการดูฟิล์ม ผ่านหลอดไฟโดยฟิล์ม 
จะเคล่ือนท่ีด้วยความเร็ว 48 ภาพ ต่อวินาที ซึ่งจากการคิดค้นของเอดิสันนี้เอง เป็นจุดก าเนิดของการ
สร้างภาพยนตร์ขึ้นมา ส าหรับโลกเสมือนในภาพยนตร์นั้น จะเห็นได้เด่นชัดท่ีสุดจากภาพยนตร์การ์ตูน
ของวอล ดิสนี่ โดยภาพยนตร์การ์ตูนเรื่อง มิกกี้ เมาส์ ซึ่งออกฉายครั้งแรกในปี ค.ศ. 19284 ซึ่งแสดงให้
เห็นโลกเสมือนท่ีสัตว์ต่าง ๆสามารถพูดได้ และมีการกระท าท่ีเหมือนมนุษย์ จากนั้นยังมีภาพยนตร์
การ์ตูน อีกมากมายท่ีแสดงให้เห็นถึงโลกเสมือนในจินตนาการของผู้สร้าง ไม่ว่าจะเป็น แจ็คผู้ฆ่ายักษ์ 
พิน๊อกคิโอ วินนี่เดอะพูห์ ทอยสตอรี่ เป็นต้น ส่วนโลกเสมือนท่ีแสดงออกผ่านภาพยนตร์นั้น เรื่องท่ีได้
แสดงออกถึงโลกเสมือนท่ีชัดเจนได้แก่ภาพยนตร์เรื่อง เดอะเมทริกซ์ ท่ีแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์
ระหว่างโลกจริงและโลกเสมือนท่ีสร้างโดยคอมพิวเตอร์ โดยตัวละครเมื่ออยู่ในโลกแห่งเมทริกซ์(โลก
เสมือน) แล้วสามารถกระท าการบางอย่างท่ีเกินกว่ากฎฟิสิกส์ หรือขีดจ ากัดของมนุษย์ท่ีจะท าได้ อีกท้ัง
ยังสามารถเลือกทรัพย์สินเสมือนเช่นปืน หรืออาวุธต่าง ๆ ให้กับตัวละครได้  ซึ่งจากตัวอย่างของ
เรื่องเดอะเมทริกซ์นั้น จะมีลักษณะคล้ายโลกเสมือนในเกมคอมพิวเตอร์ท่ีจะได้กล่าวต่อไป 

2.2 แนวคิดเก่ียวกับเกมออนไลน ์

 2.2.1 ความหมายและประวัติของเกมออนไลน์ 

 ความหมายของเกมออนไลน์ (Game online) นั้น มีค าศัพท์ 2 ค าอยู่ในค านี้คือค าว่า เกม ซึ่ง
เป็นค าย่อของวีดีโอเกม ซึ่งหมายถึง คือกิจกรรมการเล่นอย่างหนึ่ง ท่ีมีรูปแบบ โครงสร้าง และกติกาท่ี
ก าหนดไว้ให้แก่ผู้เล่นเพื่อให้ทุกคนด าเนินตามจุดประสงค์ของกิจกรรม นั้น ๆโดยแสดงผลออกมาใน
รูปแบบ ของภาพผ่านทางระบบคอมพิวเตอร์หรือเครื่องมือทางอิเล็กทรอนิกส์5 และค าว่า Online นั้น 
แปลว่า การให้บริการ หรือข้อมูลท่ีสามารถหาได้จากอินเทอร์เน็ต6 ซึ่ง เมื่อน าค าว่าเกมมารวมกับค าว่า

                                            
4 http://en.wikipedia.org/wiki/Mickey_Mouse_%28film_series%29 
5 "Timeline History of Game Online ", [Online] Accessed: 2015 December 21.  Available from:  
http://web.archive.org/web/20090223095707/http://www.time.com/time/covers/1101050523/con
sole timeline/ 
6 Online (adj) = Online products, services, or information can be bought or used on the internet: 
Cambridge dictionaries online  
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ออนไลน์นัน้จะได้ความหมายของเกมออนไลน์คือ เกมท่ีผู้เล่นสามารถเล่นผ่านระบบอินเทอร์เน็ต หรือ
การเช่ือมต่อประเภทอื่นท่ีคล้ายกัน ซึ่งเกมออนไลน์นั้น ผู้เล่นสามารถมีปฏิสัมพันธ์คือการ สนทนา 
แลกเปล่ียนส่ิงของ ให้ความร่วมมือ เป็นศตรูสู้รบกัน ซึ่งเกมออนไลนน์ั้นมีการได้รับความนิยมอย่างมาก
เนื่องจาก  

1. การท่ีผู้เล่นเกมสามารถมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่น ท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์มีความสนุกมากกว่า
การเล่นเกมคนเดียว 

2. เกมออนไลน์นั้นมรีะบบ การแข่งขัน ร่วมทั้งมีกจิกรรมท่ีให้ผู้เล่นสามารถท าร่วมกันได้ อีกท้ังยังมีการ
พัฒนารูปแบบ ของตัวเกม ทรัพย์สินเสมือนในเกมอยู่เสมอ ท าให้ผู้เล่นได้พบเจอกับประสบการณ์ใหม่ๆ
อยู่ตลอดเวลา7 

3.เกมออนไลน์มีระบบการแข่งขันและการจัดอันดับ ท าให้มีผู้เล่นรู้สึกอยากเอาชนะผู้เล่นอื่น  

ซึ่งวีดีโอเกมนั้นได้ถูกสร้างขึ้นครั้งแรกในช่วงสงครามเย็นเพื่อเป็นการใช้คอมพิวเตอร์จ าลองการท านาย
ผลลัพธ์ของสงครามท่ีเกิดขึ้น และในปี ค.ศ. 1958 William Higinbotham ได้เปล่ียนแปลงเส้นพื้นฐาน
สองเส้นกับลูกบอลเด้งได้ ให้กลาย เกมท่ีสามารถความบันเทิงเชิงปฏิสัมพันธ์บนคอมพิวเตอร์ นั่นคือ
เกม เทนนิสฟอร์ทู โดยเกมคอมพิวเตอร์นั้นได้ถูกพัฒนาต่อมา เรื่อย ๆในช่วงสงครามเย็น เช่น จะเป็น
เกมจ าลองสงครามอวกาศอย่าง “Space wars” ท่ีสร้างโดยนักศึกษาของสถาบัน MIT โดยเกม
คอมพิวเตอร์ในยุคเริ่มเรกนั้น เป็นเกมคอมพิวเตอร์ท่ีบุคคล หนึ่งหรือสองคน สามารถเล่นได้บนเครื่อง
คอมพิวเตอร์แค่เครื่องเดียว โดยเมื่อคอมพิวเตอร์เริ่มเช่ือมต่อกันโดยระบบเครือข่าย ในปี ค.ศ. 1974 
นักศึกษา MIT สามารถพัฒนาเกมท่ีสามารถเล่นโดยเช่ือมต่อกันระหว่างคอมพิวเตอร์ได้เป็นครั้งแรก8 
แต่เกมออนไลน์ท่ีถือว่าเป็นต้นก าเนิดแห่งการสร้างโลกเสมือนนั้น ได้ถูกสร้างขึ้นในปี ค.ศ.1978 โดยมี
รูปแบบการเล่นเกมเป็นตัวอักษร โดยเป็นการจ าลอง ส่ิงของและสถานท่ีขึ้นเป็นตัวอักษร และผู้เล่น
สามารถเห็นส่ิงของของผู้เล่นอื่น รวมทั้งสามารถพูดคุยติดต่อกับผู้เล่นคนอื่นได้ด้วย9  ส าหรับ
วิวัฒนาการของเกมออนไลน์นัน้ผู้วิจัย ได้จัดแบ่งเกมออนไลน์ออกเป็น 4 ยุคคือ 

 

 

                                            
7ปัณณธร ชัชวรัตน์ และ ดลฤดี เพชรขว้าง, "ปัจจัยที่เกี่ยวข้องกับการติดเกมในจังหวัดพะเยา  " [ออนไลน์] เข้าถึง
เมื่อ: 15 พฤศจิกายน 2557.  แหล่งที่มา:  http://mis.bcnpy.ac.th/webapp/research/myfile/1-52.pdf  
8 “Timeline History of Game Online” 
9Greg lastowka, Virtual Justice the New Laws of Online Worlds (Yale University Press, 2010). page 
38 
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1.ยุคก่อนมีเครือข่ายอินเตอร์เน็ต (ระหว่างปีค.ศ. 1970 -ปี ค.ศ.1995) 

เกมออนไลน์ในยุคนี้จะท างานอยู่บนระบบเครือข่ายแบบปิด เช่นเครือข่าย ARPANET โดยเกม
ออนไลน์ในยุคแรก จะแสดงผลในรูปแบบของตัวอักษร เช่นเกม MUD หรือ LamdaMOO   โดยมีเกม
ออนไลน์ท่ีให้บริการทางการค้าเป็นครั้งแรก ในปี ค.ศ. 1985 ช่ือเกม Island of Kesmai ซึ่งท างานบน
เครืองคอมพิวเตอร์ Mainframe โดยสามารถรองรับผู้เล่นได้สูงสุดถึง 100 คน10 และในปี ค.ศ. 1991 
เกมออนไลน์ Never winter Nights สามารถแสดงผลในรูปแบบของรูปภาพได้เป็นเกมแรก โดยมีการ
คิดค่าบริการเล่นเกม 6 เหรียญสหรัฐต่อช่ัวโมง โดยเกมออนไลน์ในยุคนี้ ยังไม่มีการซื้อขายหรือ
แลกเปล่ียนทรัพย์สินเสมือนกันในเกม  

2. ยุคเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเริ่มแรก (ระหว่างปี ค.ศ.1995 - ปี ค.ศ. 2000) 

เมื่อเครือข่ายอินเตอร์เน็ตเริ่มเข้าถึงบุคคลท่ัวไปอย่างแพร่หลายเพิ่มมากขึ้น เกมออนไลน์ในยุคนนี้ก็ได้
พัฒนาเพิ่มมากขึ้น ท้ังในด้านการแสดงผล จากท่ีเคยแสดงผลในรูปแบบของ ตัวอักษร เป็นรูปแบบของ
รูปภาพท่ีสวยงามมากขึ้น สองมิติ และสามมิติ และมีการเล่นท่ีซับซ้อนมากกว่าเกมออนไลน์ในยุคแรก 
ตามความสามารถของคอมพิวเตอร์ท่ีเพิ่มมากขึ้นโดย เกม Meridian 59 เป็นเกมออนไลน์แรกที่ 
สามารถเล่นได้บนเครือข่ายอินเตอร์เน็ต โดยมีการแสดงผลเป็นภาพสามมิติ เกมออนไลน์ในยุคนี้ท่ีมี
ช่ือเสียงเช่น Ultima Online, หรือ EverQuest, เป็นต้น ส าหรับเกมออนไลน์ในยุคนี้ เริ่มมีการ
ครอบครองทรัพย์สินเสมือนและการแลกเปล่ียนทรัพย์สินเสมือนเกิดขึ้น แต่ยังไม่แพร่หลายนัก  

3. ยุคเครือข่ายอินเตอร์เน็ตในยุคท่ี 2 (ระหว่างปี ค.ศ.2000 - ปี ค.ศ. 2005) 

หลังจากเครือข่ายอินเตอร์เน็ตได้แพร่หลายอย่างมากในหมู่บุคคลท่ัวไป เกมออนไลน์ในยุคนี้ก็สามารถ
เข้าถึงบุคคลต่าง ๆได้เพิ่มมากขึ้นเป็นอย่างมาก เกมออนไลน์ในยุคนี้ได้พฒันาไปอย่างมากท้ังรูปแบบ
การแสดงผลท่ีสวยงามเพิ่มมากขึ้น รูปแบบการเล่นเกมท่ีมีความซับซ้อนเพิ่มมากขึ้น เช่นการท่ีผู้เล่น
สามารถช่วยกันเล่นเกม ท าภารกิจต่าง ๆ หรือรวมกันเป็นกลุ่มได้ นอกจากนี้เกมออนไลน์ในยุคนี้ยังได้
มีการพัฒนาระบบเศรฐกิจในเกมออนไลน์ โดยให้ผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถแลกเปล่ียนซื้อขาย
ทรัพย์สินเสมือนท่ีตน หรือตัวละครท่ีอยู่ในเกมออนไลน์มีความครอบครองอยู่ การคิดค่าบริกการเกม
ออนไลน์ในยุคนี้ผู้ให้บริการยังคิดค่าบริการจากค่าช่ัวโมงการเล่นเกมออนไลน์ ส าหรับเกมออนไลนใ์น
ยุคนี้ท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างมากได้แก่ Diablo 2 ,Ragnarok ซึ่งจากการท่ีมีการซื้อขายทรัพย์สิน

                                            
10 Raph Koster, "The Online World Timeline," [Online] Accessed: 2015 October 13.  Available from:  
http://www.raphkoster.com/games/the-online-world-timeline/ 
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เสมือนเป็นอย่างมากในยุคนี้ เริ่มท าให้คนในสังคมเริ่มต้ังค าถาม ถึงประเด็นเรื่องทรัพย์สินเสมือน ว่ามี
สถานะเป็นอย่างไร 

4. เกมออนไลน์ในยุคปัจจุบัน (ระหว่างปี ค.ศ 2005 – ปัจจุบัน) 

เกมออนไลน์ยุคใหม่นั้น ได้มีรูปแบบการเล่น ท่ีซับซ้อนเป็นอย่างมาก มีสังคม มีระบบเศรษฐกิจท่ีใหญ่
ขึ้น รวมทั้งถึงการแสดงผลของเกมท่ีก้าวหน้าไปอย่างมาก สามารถแสดงผล ในรูปแบบสามมิติได้
เหมือนจริง  เกมออนไลน์ท่ีประสบความส าเร็จเป็นอย่างมากคือ EverQuest II และ World of 
Warcraft (WoW) การคิดค่าบริการของผู้ให้บริการเกมออนไลน์เริ่มมีการเปล่ียนวิธีคิดค่าบริการจาก
คิดตามช่ัวโมงการเล่น เป็นการเปิดให้เล่นฟรี แต่ผู้ให้บริการจะมีรายได้จากการขายทรัพย์สินเสมือนท่ีมี
ความพิเศษมากกว่าทรัพย์สินเสมือนท่ีหาได้ในเกม นอกจากนี้ เกมออนไลน์ในยุคนี้เริ่มมีการเปล่ียน
จากการให้บริการบนเครื่องคอมพิวเตอร์ส่วนบุคคลไปสู่การให้บริการบนโทรศัพท์มือถือด้วย ซึ่งจาก
การท่ีเกมออนไลน์ในยุคปัจจุบันได้รับความนิยมเป็นอย่างมากและมีความซับซ้อนท้ังในรูปแบบการ
เล่น และระบบเศรฐกิจ ท าให้เกิดปัญญากฎหมายตามมาเป็นอย่างมาก ไม่ว่าจะเป็นเรื่อง สิทธิใน
ทรัพย์สินเสมือน ข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม ความรบัผิดจากการเล่นเกม ซึ่งผู้วิจัยจะได้ท าการวิเคราะห์
ในบทต่อไป 

 2.2.2 ประเภทของเกมออนไลน ์

ส าหรับประเภทของเกมออนไลน์ท่ีให้บริการทรัพย์สินเสมือนในเกมนั้น เกมออนไลน์ประเภท 
นี้จะเป็นเกมประเภทท่ีสามารถติดต่อกับบุคคลอื่นเวลาเล่นเกมหรือใช้งานได้ ซึ่งในต่างประเทศเรียก
เกมออนไลน์ประเภทนี้ว่า MMO (Massive Multiplayer Online) โดยสามารถแบ่งเป็น 3 ประเภท
หลักๆ ตามรูปแบบการติดต้ังดังนี้ 11 

1. Browse MMOs คือเกมออนไลน์ ท่ีให้บริการโดยผ่านทางหน้าเว็บ Browse หรือผ่านทางหน้า
เว็บไซต์ โดยผู้เล่นเกมไม่จ าเป็นต้องติดต้ัง เกมออนไลน์ลง บนเครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเอง ผู้เล่น
เพียงเข้าใช้งานเกมออนไลน์ผ่านทาง Browse และเข้าใช้งาน เว็บไซต์ท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ หรือ
เข้าใช้งานผ่านทาง แอปพลิเคชัน เช่น เฟสบุ๊ค โดยตัวเกมดังกล่าวอาจให้บริการผ่านทาง เว็บไซต์สังคม
ออนไลน์ โดยข้อมูลข้องผู้เล่นท้ังหมดนั้น จะเก็บอยู่บน Server ของผู้ให้บริการเท่านั้น  เกมออนไลน์
ประเภทนี้มักมีขนาดเล็กและภาพ กราฟิก ท่ีไม่ส่วยงามมมากนัก บางเกมอาจเป็นเพียงแค่ตัวเลขแสดง

                                            
11 Game Genetics, "Mmo of the Year 2013 Categories," [Online] Accessed: 2015 October 22.  
Available from:  http://www.mmooftheyear.com/categories 

https://en.wikipedia.org/wiki/EverQuest_II
https://en.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft
https://en.wikipedia.org/wiki/World_of_Warcraft
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ให้เห็น โดยไม่มีการแสดงผลเป็นภาพกราฟิกท่ีสวยงาม เกมประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก 
ได้แก่ Travian, Super poke pet, Farm Ville, แฮปป้ีคนเล้ียงหมู เป็นต้น 

2. Download MMOs เป็นเกมออนไลน์ท่ี ผู้เล่นต้องติดต้ังเกมออนไลน์ ลงบนเครื่องคอมพิวเตอร์ของ
ตนเอง ก่อนท่ีจะท าการ เช่ือมต่อข้อมูลกับ Server ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ โดยข้อมูลในการเล่น
เกมส่วนหนึ่งจะเก็บอยู่บนเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้เล่น และอีกส่วนหนึ่งท่ีเป็น ข้อมูลประเภท ตัวละคร 
ทรัพย์สินเสมือน หรือเงินเสมือน จะถูกเก็บอยู่บน server ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ การเข้าใช้งาน
เกมออนไลน์ประเภทนี้สามารถใช้งานได้ท้ังแบบเช่ือมต่อกับ Server ของผู้ให้บริการ และ ไม่ได้
เช่ือมต่อกับผู้ให้บริการ ซึ่งถ้าหากผู้เล่นเกมออนไลน์ไม่ได้เช่ือมต่อกับผู้ให้บริการ ข้อมูลท้ังหมดจะถูก
เก็บอยู่บนเครื่องคอมพิวเตอร์ของผู้เล่น แต่ท้ังนี้ การเล่นเกมแบบไม่เช่ือมต่อกับ Server ของผู้
ให้บริการนั้น ข้อมูลต่าง ๆ จะแยกออกจากการเล่นเกมแบบประเภทเช่ือมต่อกับผู้ให้บริการโดยส้ินเชิง 
เกมออนไลน์ประเภทนี้มักมีภาพกราฟิกท่ีสวยงามเพราะข้อมูลท่ีต้องใช้แสดงผล ได้ถูกติดต้ังลงบน
คอมพิวเตอร์ของผู้ใช้งาน จะมีแค่ข้อมูล ประเภทท่ีเป็นค่าความสามารถของตัวละคร หรือค่าเกี่ยวกับ
ทรัพย์สินเสมือนและเงินเสมือนเท่านั้น ท่ีถูกส่งข้อมูลไปประมวลผลท่ี server ของผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์  เกมออนไลน์ประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยมเป็นอย่างมากได้แก่ Ragnarok Online ,World Of 
Warcraft, World of Tank เป็นต้น 

3. Mobile MMOs เป็นเกมออนไลน์รูปแบบใหม่ ท่ีพัฒนามาพร้อมกับเทคโนโลยี smartphone ท่ี
โทรศัพท์มือถือท างาน เหมือนเครื่องคอมพิวเตอร์ ลักษณะเกมออนไลน์ประเภทนี้จะมีรูปแบบการ
ติดต้ังและส่งผ่านข้อมูลเหมือนเกมออนไลน์ประเภท Download MMOs แต่เปล่ียนจากการติดต้ังตัว
เกมออนไลน์บนเครื่องคอมพิวเตอร์มาติดต้ังเกมออนไลน์อยู่บนโทรศัพท์มือถือเท่านั้น ส าหรับเกม
ออนไลน์ท่ีได้รับความนิยมอย่างมากในประเทศไทยคือ เกมออนไลน์ท่ีให้บริการโดยบริษัท Line เช่น 
Line cookie RUN, Line Ranger เป็นต้น 

นอกจากนี้เกมออนไลน์ ถ้าหากแบ่งตามประเภทของรูปแบบการเล่น สามารถแบ่งประเภทได้ดังนี้12 

1. MMORPG (Massive Multiplayer Online Role Play Game) เป็นเกมออนไลน์ประเภท ท่ีให้ผู้
เล่นสามารถก าหนดตัวละครในโลกเสมือน และท าภารกิจต่าง ๆ ท่ีเกมก าหนดให้ส าเร็จโดยเกมจะมี
การด าเนินเรื่องไปเรื่อย ๆตามเวลาท่ีเปล่ียนแปลงไป โดยเกมออนไลน์ประเภทนี้เป็นเกมออนไลนท่ี์
ได้รับความนิยมมากท่ีสุดและผู้เล่นใช้เงินสูงสุดในการเล่นด้วย เกมประเภทนี้ได้แก่ Ragnarok Online, 
World of Warcraft  

                                            
12   พิรงรอง รามสูตร, การก ากับดูแลเน้ือหาอินเท@ร์เน็ต (กรุงเทพมหานคร: ศูนย์ศึกษานโยบายสื่อ คณะนิเทศ
ศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, 2556), หน้า. 361-406   
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2. MMOFPS (Massively multiplayer online first-person shooter game) เป็นเกมออนไลน์
ประเภทเดินยิงโดยมีมุมมองเป็นบุคคล ท่ีหนึ่งหรือตัวผู้เล่นเอง โดยเนื้อหาของเกมออนไลน์ประเภทนี้
มักเป็นเรื่องเกี่ยวกับ การทหาร การต่อต้านการก่อการร้าย เป็นต้น โดยเกมออนไลน์ประเภทนี้มีเกมท่ี
ได้รับความนิยมอย่างมากในประเทศไทยคือ SF หรือ Special Force หรือ เกม Battle Field 4 เป็น
ต้น 

3.MMORTS (Massively multiplayer online real-time strategy game) เป็นเกมออนไลนท่ี์
เนื้อหาเป็น การท่ีผู้เล่นสมมติตนเองเป็นพระราชา หรือแม่ทัพ ท าหน้าท่ีการสร้างกองทัพ และควบคุม
วางแผนการรบให้ชนะผู้เล่นคนอื่น เกมประเภทนี้ ท่ีมีช่ือเสียงเป็นอย่างมากได้แก่  War Craft , Star 
Craft , Travian เป็นต้น 

4. MMOTBS (Massively multiplayer online Turn Base Strategy Games) เป็นเกมออนไลน์
ประเภทท่ี ผู้เล่นเกม สามารถสร้างตัวละคร หรือกองทัพมาต่อสู้กัน โดยการต่อสู้กันนั้นผู้เล่นแต่ละฝ่าย
จะเป็นฝ่ายสลับกันโจมตี เมื่อมีการกดปุ่มโจมตี ระบบจะประมวลผล ค่าความสามารถของตัวละครแต่
ละฝ่าย แล้วออกมาเป็นค่าการโจมตี ซึ่งเมื่อผู้เล่นฝ่ายใดโจมตีแล้ว ในช่วงเวลาต่อไปผู้เล่นคนนั้นจะ
กลับเป็นฝ่ายต้ังรับ และจะท าสลับไปเรื่อย ๆจนกว่าจะมีผู้เล่นฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดชนะ  

5. MMO Simulations เป็นเกมออนไลน์ประเภทท่ีท าการจ าลองส่ิงใดส่ิงหนึ่ง หรือโลกใดโลกหนึ่งท่ี
เหมือนจริง เช่น Train Simulations เป็นการจ าลองการสร้างรถไฟ และการจ าลองการเป็นผู้บังคับ
รถไฟ หรือจ าลองให้ผู้เล่นสมมติเป็น ทหารในสมัยสงครามโลก เป็นต้น เกมประเภทนี้ได้แก่เกม War 
Thunder, Motor City Online, The Sims Online,  

6. MMO Sport เป็นเกมออนไลน์ท่ีผู้เล่นจะสมมติตัวเองเป็นนักกีฬา หรือเป็นเกมออนไลน์ท่ีเกี่ยวกับ
การแข่งขันกีฬา เกมออนไลน์ประเภทนี้ท่ีได้รับความนิยม ได้แก่ FIFA Online, Pangya เป็นต้น 

7. MMO Racing เป็นเกมออนไลน์ประเภทท่ีผู้เล่นต้องเข้าแข่งขัน ความเร็ว หรือแข่งกีฬาประเภท
ความเร็วเช่น แข่งรถ แข่งเจ็ทสกีเป็นต้น  

8. MMO Casual เป็นเกมออนไลน์ท่ีผู้เล่นเล่นเป็นครั้งคราว เกมประเภทนี้มักจบในเวลา และมักไม่มี
ทรัพย์สินเสมือนขายในเกมมากนัก เกมประเภทนี้จะมีการเล่นอย่างง่าย และผู้เล่นสามารถใช้เวลาใน
การเล่นไม่เยอะมากในการเล่นแต่ละครั้ง เกมออนไลน์ประเภทนี้ท่ีรู้จักกันดีเช่น Line เกมเศรษฐี, 
หมากฮอส เป็นต้น   

9. Social เป็นเกมออนไลน์ประเภทท่ีเกมจะสร้างโลกเสมือน (Virtual World) ขึ้นมาโดยผู้เล่นจะมี ตัว
ละครสมมติ (Avatar) เป็นบุคคลในโลกเสมือนนั้น โดยในโลกเสมือนนั้นจะมีระบบเศรษฐกิจ เหมือนกับ
โลกจริง มีการซื้อขายทรัพย์สินเสมือน กันได้ ซึง่เกมออนไลน์ประเภทนี้ก็เป็นอีกประเภทหนึ่งท่ีผู้เล่น
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เกมจะใช้เวลา และใช้เงินในการซื้อทรัพย์สินเสมือนเป็นจ านวนมาก เกมออนไลน์ประเภทนี้ท่ีมีช่ือเสียง 
มาก ได้แก่ เกม Second Life  

ในปี ค.ศ.2008 ได้มีการเริ่มเข้ามาของโทรศัพท์ smart phone  โดยโทรศัพท์ smart phone 
นั้นเป็นโทรศัพท์ท่ีสามารถท างานได้ใกล้เคียงกับเครื่องคอมพิวเตอร์โดยสามารถ ติดต้ังโปรแกรม
เพิ่มเติมจากผู้ผลิตโปรแกรมอื่นได้นอกเหนือจากโปรแกรมท่ีติดต้ังมากับโทรศัพท์ โดยตลาดของ 
Smart Phone ได้ขยายตัวอย่างรวดเร็วโดยในปี ค.ศ. 2013 นั้นมียอดผู้ใช้งาน Smart Phone ท่ัวโลก
ถึง 1,500 ล้านคน และในประเทศไทย มีผู้ใช้งาน Smart Phone ถึง 22 ล้านคน13  ซึ่งเกมนั้นได้เข้า
มาสู่ Smart Phone มากขึ้น และระบบจัดเก็บค่าบริการของเกมออนไลน์ท่ีให้บริการบน Smart 
Phone  ได้เปล่ียนจากระบบซื้อสิทธิในการเล่นเกมออนไลน์แบบครั้งเดียว มาเป็นให้ผู้เล่นสามารถเล่น
ได้ฟรี แต่ถ้าอยากได้ความพิเศษ ของเกมเช่นความสามารถของตัวละคร สัตว์เล้ียง รูปแบบตัวละคร ผู้
เล่นเกมจะต้องใช้เงินซื้อความสามารถเหล่านั้น โดยเกมท่ีใช้วิธีการหารายได้จากการขายสินค้าในเกม
นั้น ในขณะนี้ไม่จ ากัดอยู่แต่เพียงเกมออนไลน์เท่านั้น แต่ยังแพร่กระจายไปสู่เกมประเภทท่ีไม่ออนไลน์
ด้วย โดยบางเกมอาจมีการจัดอันดับคะแนนของผู้เล่นประจ าสัปดาห์ เพื่อให้เกิดการแข่งขัน และเกิด
ความรู้สึกอยากเอาชนะของมนุษย์เกิดข้ึน เพื่อทางผู้ผลิตเกมจะได้ขายสินค้าในเกมให้ได้เงินท่ีมากขึ้น 
เกมประเภทท่ีกล่าวมานี้ท่ีเห็นได้ชัดสุด คือเกมท่ีให้บริการโดยบริษัท LINE Corporation. ของประเทศ 
ญี่ปุ่น เป็นต้น 

2.2.3 การเข้ามาของเกมออนไลน์ในประเทศไทย 
 เกมออนไลน์ในประเทศไทยนั้นเริ่มมีเข้ามาหลังยุคการเจริญเติบโตของอินเตอร์เน็ตไม่นาน
โดยอินเทอร์เน็ตในประเทศไทยนั้นได้เริ่มใช้งานเชิงพาณิชย์ครั้งแรกในปี ค.ศ.1995 โดยความร่วมมือ
ของ รัฐวิสาหกิจ 3 แห่ง คือ การส่ือสารแห่งประเทศไทย องค์การโทรศัพท์แห่งประเทศไทย และ
ส านักงานส่งเสริมวิทยาศาสตร์และเทคโนโลยีแห่งชาติ (สวทช.) โดยให้บริการในนาม บริษัท 
อินเทอร์เน็ต ประเทศไทย (Internet Thailand) เป็นผู้ให้บริการ อินเทอร์เน็ต เชิงพาณิชย์รายแรกของ
ประเทศไทย14 โดยมีความเร็วให้บริการเริ่มแรกท่ี  9.6 Kbps โดยมีราคาสูงถึง 15000 บาทต่อเดือน15 
ต่อมามีเทคโนโลยีอินเทอร์เน็ตความเร็วสูงเพิ่มขึ้นซึ่งมาพร้อมกับราคาท่ีถูกลง จนในปัจจุบัน ความเร็ว

                                            
13 Thammasat Business School, "มูลค่าของ เว็บไซต์เพ่ือการรับชม และเผยแพรวิดีโอที่มีต่อระบบเศรษฐกิจไทย
," [Online] Accessed: 21 August 2016.  Available from:  
www.conc.tbs.tu.ac.th/userfiles/files/research/Report_in_Thai.pdf   
14 ปรเมศวร์ กุมารบุญ, "อินเทอร์เน็ต ในประเทศไทย พ.ศ. 2550," [ออนไลน์] เข้าถึงเมื่อ: 22 ตุลาคม 2557.  
แหล่งที่มา:  http://www.manager.co.th/Telecom/ViewNews.aspx?NewsID=9500000067518 
15 Sirin Palasri, Steven Huter, and Zita Wenzel, The History of the Internet in Thailand 1999 
(University of Oregon Books ).Page 35 
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อยู่ท่ี 30 Mbps ท่ีราคาประมาณ 1000 บาทต่อเดือนท าให้เกมออนไลน์ท่ีต้องการเช่ือมต่ออินเตอร์เน็ต
นั้นได้รับความนิยมเพิ่มข้ึนเป็นอย่างมาก โดยเกมออนไลน์ในช่วงแรกที่เข้ามาในประเทศไทยนั้นยังเป็น
เกม ท่ีสามารถเล่นจบในครั้งเดียว เช่น StarCraft, Counter-Strike , Command & Conquer: Red 
Alert เป็นต้น ซึ่งเกมในกลุ่มดังกล่าวได้เข้ามาในช่วงปี 1999-2000 แต่เกมออนไลน์ท่ีได้รับความนิยม
เป็นอย่างมากในช่วงปี 2000 คือเกม Ragnarok Online ซึ่งน าเข้ามาโดย บริษัทเอเชียซอฟท์จ ากัด 
มหาชน ซึ่งเป็ดให้บริการในประเทศไทยครั้งแรกในปี ค.ศ. 2002 โดยเกม   Ragnarok Online เป็น
เกมประเภท MMORPG ซึ่งท าให้ผู้เล่นสามารถพบปะ และมีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นอื่นได้หลากหลาย
อย่างอิสระ การเล่นเกม Ragnarok Online ผู้เล่นจะต้องเลือกท่ีจะเล่นเป็นตัวละครอาชีพต่าง ๆ  (role-
playing) ซึ่งตัวละครแต่ละอาชีพจะมีความสามารถ และจุดเด่นจุดด้อยแตกต่างกันไป มีท้ังสายอาชีพ
ท่ีสามารถเอาตัวรอดด้วยตัวเองได้ และสายอาชีพท่ีมีความสามารถท่ีจะช่วยเหลือผู้เล่นอื่น พื้นฐาน
โดยท่ัวไปของการเล่นเกมคือการก าจัดสัตว์ประหลาดเพื่อสะสมไอเทม และได้รับค่าประสบการณ์ เพื่อ
น ามาพัฒนาความสามารถ หรือพัฒนาความสามารถของตนให้สูงขึ้น16ซึ่งเกม Ragnarok Online 
ได้รับความนิยมอย่างมากโดยมี บัญชีผู้เล่นในประเทศไทยสูงสุดถึง 1 ล้าน บัญชี หลังจากเกม 
Ragnarok Online ได้รับความนิยมเป็นอย่างมาก ได้มีผู้ประกอบการณ์น าเข้าเกมออนไลน์เข้ามาเปิด
ให้บริการในประเทศไทยเป็นจ านวนมาก โดยในปัจจุบัน ได้มีผู้ประกอบกิจการเกมออนไลน์ถึง 33 ราย 
และมีเกมออนไลน์ให้บริการกว่า 100 เกม17 โดยยังไม่รวมเกมออนไลน์ท่ีมีผู้ให้บริการอยู่ท่ีต่างประเทศ
ซึ่งผู้เล่นในประเทศไทยสามารถเข้าใช้งานได้โดยอาจช าระค่าใช้บริการผ่านกระบวนการช าระเงนิทาง
อิเล็กทรอนิกส์ เช่นเกม World of Warcraft  ของบริษัท Blizzard เป็นต้น18   

 ส าหรับการให้บริการเกมออนไลน์นั้น ในยุคเริม่แรกผู้ให้บริการจะคิดค่าบริการจากจ านวน
ช่ัวโมงท่ีเข้าใช้งานในเกมออนไลน์ หรืออาจจ่ายตอนท่ีซื้อเกมครั้งแรกครั้งเดียว มาเป็นระบบให้ผู้เล่น
เล่นฟรี แต่ถ้าผู้เล่นอยากได้ความพิเศษท่ีเหนือกว่าผู้เล่นอื่น ผู้เล่นคนนั้นจะต้องจ่ายเงินในการซื้อสินค้า
ในเกม ไม่ว่าจะเป็นอาวุธ เครื่องแต่งกาย สัตว์เล้ียง เป็นต้น ซึ่งหลังจากเปล่ียนระบบจัดเก็บค่าบริการ
เกมออนไลน์มาเป็นระบบให้เล่นฟรี แต่ขายความพิเศษของผู้เล่นแทนแล้วนั้น รายได้ของบริษัทผู้
ให้บริการเกมออนไลน์กลับสูงขึ้นเป็นอย่างมาก เพราะว่า ธรรมชาติของมนุษย์เป็นส่ิงมีชีวิตท่ีมีนิสัย
ชอบเอาชนะและต้องการท่ีจะเหนือกว่าผู้อื่น เมื่อมีผู้เล่นจ านวนมากขึ้น ก็จะมีผู้เล่นจ านวนหนึ่งใช้เงิน
ซื้อสินค้าท่ีผู้ให้บริการ เกมน าเอามาขายให้ เพราะจะได้ชนะเหนือกว่าผู้เล่นคนอื่น เกมประเภทท่ีผู้

                                            
16 http://en.wikipedia.org/wiki/Ragnarok_Online 
17“รายชื่อเกมในประเทศไทย” [ออนไลน์] เข้าถึงเมื่อ: 21 สิงหาคม 2558. แหล่งที่มา:  http://www.game-
ded.com/listgameonline/รายชื่อเกมในประเทศไทย.html 
18 http://sea.blizzard.com/en-sg/ 
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ให้บริการและขายสินค้าในเกมให้แก่ผู้เล่น ถ้าจะได้ผลดีท่ีสุด ต้องมีการจัดอันดับผู้เล่น ว่าผู้เล่นอยู่
อันดับท่ีเท่าไร เพื่อให้เกิดการแข่งขัน และถ้าไม่ซื้อสินค้าในเกม ต่อให้ทุ่มเทเวลาหรือผู้เล่นมีฝีมือมาก
เท่าไร ก็ไม่อาจขึ้นสู่อันดับต้นๆของเกมได้จึงท าให้รายได้ของเกมออนไลน์ท่ีเปิดให้เล่นฟรีแต่ขายสินค้า
และสิทธิพิเศษในเกมโดยมีการจัดอันดับของผู้เล่นสูงขึ้นอย่างมากเมื่อเทียบกับการคิดรายได้ของเกม
ออนไลน์แบบเดิมคือ การคิดรายได้จากช่ัวโมงการเล่น 19 

จากท่ีกล่าวมาท้ังหมดนี้ จะเห็นได้ว่าตลาดสินค้าในเกมและโลกออนไลน์และโลกอินเทอร์เน็ต
มีการเจริญเติบโตอย่างรวดเร็ว และในปีระเทศไทยนั้นมีการซื้อขายสินค้าดังกล่าวนั้นมีมากว่า 10 ปี
ต้ังแต่ยุคของเกมออนไลน์ Ragnarok โดยสินค้าในเกมเหล่านั้น มีช่ือเรียกว่า ทรัพย์สินเสมือน เพราะ
เป็นสินค้าท่ีไม่มีตัวตนในโลกจริง มีแต่ตัวตนและใช้งานได้ในโลกของคอมพิวเตอร์เท่านั้น ซึ่งผู้วิจัยจะ
กล่าวถึงความหมายของทรัพย์สินเสมือนคุณลักษณะ และทฤษฎีท่ีเกี่ยวข้องในหัวข้อต่อไป 

2.3 ความหมายและคุณลักษณะของทรัพย์สินเสมือน 

 ค าว่าทรัพย์สินเสมือน หรือในภาษาอังกฤษท่ีเรียกว่า virtual property เป็นค าใหม่ท่ีเริ่มมี
การใช้เมื่อไม่นานมานี้โดยเกิดจากการน าค าสองค ามารวมกัน ซึ่งก็คือค าว่า ทรัพย์สิน และค าว่าเสมือน 
ถ้าหากเปิดพจนานุกรมฉบับราชบัณฑิตยสถาน พ.ศ. 2554 นั้น จะพบว่า ค าว่าทรัพย์สินนั้นหมายความ
ว่า “วัตถุท้ังท่ีมีรูปร่างและไม่มีรูปร่าง ซึง่อาจมีราคา และอาจถือเอาได้” และค าว่าเสมือนนั้น
หมายความว่า เหมือนกับ, เหมือนกัน, คล้ายคลึงกัน ซึ่งค าว่าเสมือนนั้นเป็นค าวิเศษ คือท าหน้าท่ีขยาย
ทรัพย์สิน ดังนั้นทรัพย์สินเสมือนจึงหมายความว่า ส่ิงท่ีมีลักษณะคล้ายคลึงกันกับทรัพย์สิน โดยใน
ภาษาอังกฤษนั้นค าว่า  Property  มาหาความหมายตามพจนานุกรม Cambridge dictionary ได้ค า
แปลว่า “an object or objects that belong to someone “ซึ่งแปลเป็นภาษาไทยได้คือ ส่ิงของท่ี
มีบุคคลครอบครองเป็นเจ้าของ และเมื่อน าค าว่า object แล้วพบว่า ค าว่า Object มีความหมายคือ 
“a thing that you can see or touch but that is not usually a living animal, plant, or 
person”  ซึ่งแปลเป็นภาษาไทยได้คือ ส่ิงท่ีสามารถเห็นหรือจับต้องได้ แต่ไม่ใช่ สัตว์ท่ีมีชีวิต พืช หรือ
บุคคล  และเมื่อดูค าว่า virtual นั้น พจนานุกรม ฉบับ Cambridge ได้ให้ความหมายเหมือนภาษาไทย 
คือ “almost a particular thing or quality” คือเกือบจะเป็นส่ิงของหรือจ านวนโดยเฉพาะเจาะจง 
ซึ่งเมื่อเอารวมความหมายนั้นแปลได้ว่า ส่ิงท่ีเสมือนส่ิงท่ีจับต้องได้โดยผู้คนสามารถมีความเป็นเจ้าของ
ได้ ซึ่งถ้าหากมองความหมายทรัพย์สินเสมือน ตามความหมายนี้ ทรัพย์สินเสมือนนั้น จะรวมถึงส่ิงท่ีไม่
มีรูปร่างท่ีสามารถน ามาซื้อขายได้ท้ังหมด ซึ่งก็หมายรวมถึงสิทธิต่าง ๆเช่นสิทธิการเช่า หรือแม้แต่

                                            
19ธีระรัตน์ จีระวัฒนา, "การประกันภัยสิ่งของในเกมออนไลน์ : ความเป็นไปได้ และประเด็นตามกฎหมายไทย " 
วารสารนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ ปีที่ 42, ฉบับที่ 2 (2556).หน้า 276-279 
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ทรัพย์สินทางปัญญาด้วย ซึ่งก็ไมน่่าถูกนะเพราะทรัพย์สินเสมือน จะมีลักษณะเฉพาะท่ีแตกต่างจาก 
สิทธิต่าง ๆ  เช่นสิทธิในทรัพย์สินทางปัญญา ซึ่งความแตกต่างระหว่างทรัพย์สินเสมือนกับสิทธิต่าง ๆ นั้น 
ผู้วิจัยจะได้กล่าวในหัวข้อต่อไป  

 

2.3.1 ลักษณะและคุณลักษณะเฉพาะของทรัพย์สินเสมือน 

เมื่อเกมออนไลน์ได้มีการพฒันาเพิ่มมากขึ้น และผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถท่ีจะครอบครอง
ทรัพย์สินเสมือนในเกม ออนไลน์ได้ โดยคุณสมบัติเฉพาะตัวของทรัพย์สินเสมือนนั้น ได้มีผู้พยายามหา
ลักษณะเฉพาะตัว เพื่อท่ีจะใช้อธิบายความหมายและลักษณะของทรัพย์สินเสมือน Fairfield โดยในปี 
ค.ศ.2005  ได้ศึกษาและอธิบายคุณสมบัติของทรัพย์สินเสมือนไว้ 3 ข้อดังนี้ 20  

1.  การกีดกันผู้อื่นไม่ให้ใช้งาน (Rivalry) 

ทรัพย์สินเสมือนนั้น มีลักษณะอย่างหนึ่งท่ีมีความเหมือนกับทรัพย์ประเภทท่ัวไป คือลักษณะ
ท่ีผู้ท่ีครอบครองทรัพย์นั้น สามารถ มีการครอบครองได้เพียงคนเดียว เช่น โทรศัพท์มือถือท่ีนาย ก. 
เป็นเจ้าของ จะไม่มีบุคคลอื่นท่ีสามารถครอบครองโทรศัพท์มือถือเครื่องท่ีนาย ก. เป็นเจ้าของได้อีก ซึ่ง
ในทรัพย์สินเสมือนนั้น เมื่อเราท าการครอบครอง ดาบท่ีอยู่ในโลกเสมือนแล้ว ดาบช้ินเดียวกันจะไม่ถูก
ครอบครองโดยบุคคลอื่นอีก ซึ่งคุณสมบัติเรื่องการกีดกันไม่ให้ผู้อื่นใช้งานนั้น จะไมพ่บในทรัพย์สิน
ประเภททรัพย์สินทางปัญญา เช่นลิขสิทธิ์หรือสิทธิบัตร ท่ีผู้เป็นเจ้าของทรัพย์สินทางปัญญา อาจมอบ
สิทธิในทรัพย์สินนั้นให้มีผู้ครอบครองหรือใช้งานได้หลายคน ตัวอย่างเช่นลิขสิทธิ์ในภาพยนต์ ท่ีผู้
ครอบครองหรือเจ้าของสิทธิสามารถท าซ้ าภาพยนต์เรื่องดังกล่าวไปให้ผู้อื่นต่อได้ เป็นต้น 

2. การมีลักษณะที่คงทน (Persistence) 

การมีลักษณะท่ีคงทนนั้นเป็นคุณสมบัติอย่างหนึ่งของทรัพย์สินประเภทท่ีมีรูปร่าง คือการท่ี
มันสามารถคงรูปอยู่ได้แม้ไม่ได้มีการใช้งาน เช่นปากกา แม้ว่าเราจะเก็บเอาไว้ไม่ได้ใช้งานก็ยังคงรูปร่าง
เป็นปากกาได้ ซึ่งแตกต่างกับทรัพย์สินทางปัญญาเช่น เพลง ซึ่งเพลงนั้น จะยังคงมีอยู่ได้ ตราบเท่าท่ี
เสียงเพลง ยังคงมีและถูกส่งผ่านไปยังสมองของเรา แต่พอเพลงถูกปิด เพลงจะกลายเป็นพียงการ
ปกป้องทรัพย์สินางปัญญาเท่านั้น ซึง่ไม่อาจมีตัวตนท่ีจับต้องได้ โดยทรัพย์สินเสมือนนั้น มีคุณสมบัติ
เรื่องความคงทนถาวรอยู่ เพราะว่าถึงแม้ว่าเราจะเลิกเล่นเกม หรือท าการปิดเครื่องคอมพิวเตอร์แล้ว 
ทรัพย์สินเสมือนเช่นดาบหรือตัวละครในเกมออนไลน์ก็ยังคงมีอยู่ ไม่ได้สูญหายไปไหน 

                                            
20 Fairfield Joshua, "Virtual Property," Boston University Law Review 85(2005). Page 1047–1102. 



17 
 
3. ความสามารถในการเชื่อมโยงกัน (Interconnectivity) 

ความสามารถในการเช่ือมโยงกันนั้นเป็นลักษณะอีกอย่างหนึ่งของทรัพย์สินท่ัวไป คือการท่ี
ทรัพย์สินช้ินหนึ่งสามารถส่งผลกระทบหรือสามารถได้รับผลกระทบจากบุคคลหรือทรัพย์สินอื่นได้ โดย
คุณสมบัติเรื่องการความสามารถในการเช่ือมโยงนั้น สามารถพบได้ในทรัพย์สินเสมือนด้วย 
ตัวอย่างเช่น อาวุธเสมือนในเกมออนไลน์เกมหนึง่ท่ีมีคุณสมบัติช่วยให้ตัวละครมีความสามารถเพิ่มขึ้น
เป็นอย่างมาก การท่ีอาวุธช้ินนั้นถูกขโมยไป หรือถูกท าลายไป ย่อมส่งผลต่อมูลค่าของตัวละครในเกม
ออนไลน์นัน้ มากกว่าอาวุธท่ีมีคุณสมบัติเพิ่มความสามารถของตัวละครได้ไม่มาก  

ลักษณะเฉพาะตัวของทรัพย์สินเสมือนนั้น Charles Blazer ได้ท าการศึกษาลักษณะของ
ทรัพย์สินเสมือนจนค้นพบส าคัญของทรัพย์สินเสมือนเพิ่มเติมอีก 2 ข้อ21คือ   

 1.การซ้ือขายในตลาดรอง (Secondary Markets) 

การซื้อขายในตลาดรองนั้นหมายความว่า ตลาดท่ีเกิดข้ึนโดยมีความเกี่ยวข้องกับสินค้าท่ีอยู่ใน
ตลาดหลักเช่น ตลาดขายกล้องถ่ายรูป ท่ีมีตลาดการขายฟิล์ม เป็นสินค้าท่ีเกี่ยวข้องกับกล้องถ่ายรูป ซึ่ง
เป็นสินค้าท่ีอยู่ในตลาดรอง โดยทรัพย์สินเสมือนก็เป็นตลาดรองของธุรกิจเกมออนไลน์ ท่ีผู้เล่นเกม
สามารถท าการซซื้อขายสินค้าเสมือนท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ได้  

2.การเพิ่มมูลค่าโดยผู้ใช้ (Value-Added-by-Users), 

ลักษณะอีกอย่างหนึ่งท่ีพบได้ในทรัพย์สินเสมือนนัน้ คือการท่ีทรัพย์สินเสมือนนั้น สามารถ
เพิ่มมูลค่าได้โดย ผู้ใช้งานสินค้าเสมือนนั้น เช่นการท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ได้สร้าง ตัวละครขึ้นมาหนึ่งตัว 
ในตอนเรกนั้นตัวละครท่ีสร้างจะมีมูลค่าไม่มาก แต่พอผู้เล่นเกมออนไลน์ได้ใช้เวลา เงินทองในกาเล่น
เกมออนไลน์เพื่อสร้างหรือพฒันาตัวละครนั้น ส่งผลให้ทรัพย์สินเสมือนท่ีเกิดขึ้น มีค่าเพิ่มขึ้นตามไป
ด้วย 

ซึงนอกจากลักษณะของทรัพย์สินเสมือนดังท่ีกล่าวมานั้น ทรัพย์สินเสมือนยังมีลักษณะอีก
อย่างหนึ่งคือ เป็นส่วนหนึ่งของชุดค าส่ังทางคอมพิวเตอร์ ท่ีเกิดมาจากข้อมูลคอมพิวเตอร์ท่ีประกอบ
กันจะเป็นชุดข้อมูลชุดหนึ่ง บนโปรแกรมเกม ซึ่งจากคุณสมบัติข้อนี้ท าให้ทรัพย์สินเสมือนนั้น จะไม่
สามารถท างานได้โดยล าพัง ถ้าปราศจากการท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์22 

                                            
21 CHARLES BLAZER, "The Five Indicia of Virtual Property," UNH Law Review 5, 1 (December 2006). 
Page 146-149   
22 Ung- gi Yoon, "Real Money Trading in Mmorpg Items from a Legal and Policy Perspective," 
[Online] Accessed: 23 January 2016.  Available from:  http://ssrn.com/abstract=1113327  Page 4-5 
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2.3.2 ลักษณะการได้มาซ่ึงทรัพย์สินเสมือน 

วิธีการท่ีผู้เล่นเกม จะเป็นผู้ครอบครองทรัพย์สินเสมือนได้นั้น  มีหลายวิธี  โดยผู้วิจัยได้สรุป
วิธีการได้มา ซึ่งทรัพย์สินเสมือนของผู้เล่นเกมออนไลน์ดังนี้  

2.3.2.1 ทรัพย์สินเสมือนที่ได้มาจากการเล่นเกมออนไลน์  

ทรัพย์สินเสมือนท่ีได้จากการเล่นเกมออนไลน์นั้นเกิดจากการท่ีผู้เล่นเกม เข้าเล่นเกมออนไลน์ 
แล้วท าตามเงื่อนไขของเกมออนไลน์ส าเร็จ จากนั้นผู้เล่นเกมออนไลน์ก็จะได้ทรัพย์สินเสมือนเป็นการ
ตอบแทน ซึ่งวิธีการได้ทรัพย์สินเสมือนจากการเล่นเกมออนไลนน์ั้นยังแบ่งออกเป็น 4 ประเภท23ย่อย ๆ
ได้คือ  

1.ทรัพย์สินเสมือนท่ีได้มาจากการสุ่มไอเทมในเกม โดยวิธีการได้ทรัพย์สินเสมือนประเภทนี้ จะเกิดจาก
การท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ ไปฆ่า มอนเสตอร์ หรือสัตว์ประหลาดในเกมออนไลน์ท่ีเกมนั้นก าหนดไว้ เมื่อ
ผู้เล่นฆ่าสัตว์ประหลาดส าเร็จ ระบบก็จะสุ่ม ทรัพย์สินเสมือนออกมาให้เป็นการตอบแทน โดยถ้ายิ่ง
เป็นทรัพย์สินเสมือนท่ีหายาก หรือมีคุณสมบัติดีมาก ๆ อัตราการสุ่มทรัพย์สินเสมือนก็จะน้อยตาม อีก
ท้ังอัตราการสุ่มทรัพย์สินเสมือนท่ีให้เป็นรางวัลจากการสังหารสัตว์ประหลาดนั้น ก็จะสุ่มตามความ
แข่งแกร่งของสัตว์ประหลาด ยิ่งสัตว์ประหลาดมีความแข็งแกร่งมาก อัตราการสุ่มได้ทรัพย์สินเสมือน ท่ี
หายาก ย่อมสูงตามไปด้วย   

2. ทรัพย์สินเสมือนท่ีเป็นรางวัลจากการท่ีท าภารกิจท่ีเกมก าหนดส าเร็จ โดยการได้มาซึ่งทรัพย์สิน
เสมือนวิธีนี้นั้น โดยปกติแล้วในเกมออนไลน์จะมภีารกิจให้ผู้เล่นท่ีเล่นเกมออนไลน์ กระท า เช่น การ
สะสม ทรัพย์สินเสมือนได้ครบจ านวนช้ินท่ีก าหนด หรือ สังหารสัตว์ประหลาดได้ครบจ านวน หรือ
ภายในเวลาท่ีก าหนด ถ้าผู้เล่นท าภารกิจต่าง ๆท่ีเกมก าหนดให้ส าเร็จ ก็จะได้รับทรัพย์สินเสมือนเป็น
รางวัลตอบแทนการท าภารกิจนั้น 

3.ทรัพย์สินเสมือนท่ีสร้างได้จากระบบของเกม ทรัพย์สินเสมือนประเภทนี้ จะได้มาจากการท่ีผู้เล่นเกม
ออนไลน์เป็นผู้สร้างทรัพย์สินเสมือนนั้นขึ้นมาเอง โดยผู้เล่นเกมนั้นอาจสร้างทรัพย์สินเสมือน โดยอาจ
เกิดจากการพัฒนาทรัพย์สินเสมือนท่ีผู้เล่นมี ตามระยะเวลาท่ีเกมก าหนด จนได้ทรัพย์สินเสมือนช้ิน
ใหม่ หรือเกิดจากการน าเอาทรัพย์สินเสมือนหลายๆช้ินมารวมกันเป็นทรัพย์สินเสมือนช้ินใหม่ ซึ่งการ

                                            
23สิทธิพันธ์ ทนันไชย, "รูปแบบการด าเนินชีวิตที่ส่งผลต่อทัศนคติและกระบวนการตัดสินใจซื้อทรัพย์สินเสมือน" 
(วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชานิเทศศาสตร์ คณะนิเทศศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, University, 
2554)., หน้า 51-54  
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พัฒนาทรัพย์สินเสมือนช้ินใหม่นั้นอาจใช้เวลาไม่กี่นาทีส าหรับทรัพย์สินเสมือนท่ัวไป หรืออาจใช้เวลา
นับเดือนส าหรับทรัพย์สินเสมือน ประเภทหายากก็ได้ 

4.ทรัพย์สินเสมือนท่ีได้จากความร่วมมือของผู้เล่นเกม ทรัพย์สินเสมือนบางชนิด การได้มานั้น ผู้เล่น
เกมเพียงคนเดียวไม่สามารถท่ีจะหาทรัพย์สินเสมือนช้ินนั้นได้ โดยทรัพย์สินเสมือนประเภทนี้อาจเป็น
ทรัพย์สินเสมือนท่ีมีวิธีการได้มาเหมือนทรัพย์สินเสมือนท่ีกล่าวมาสามอย่างข้างต้น แต่ผู้เล่นเพียงคน
เดียวไม่สามารถท าให้ได้ทรัพย์สินเสมือนนั้นได้ เช่นการจะได้ทรัพย์สินเสมือนมานั้น จะต้องไปท า
ภารกิจ ท่ีตัวละครตัวเดียวไม่สามารถท าได้ ต้องใช้ความร่วมมือจากผู้เล่นหลายๆคนภารกิจถึงส าเร็จ 
ซึ่งทรัพย์สินเสมือนประเภทนี้มักเป็นทรัพย์สินเสมือนประเภทท่ีหายากมาก และมีมูลค่าสูงในตลาด 

ส าหรับการได้มาซึ่งทรัพย์สินเสมือนโดยการเล่นเกมออนไลน์นัน้  ผู้เล่นเกมออนไลน์อาจจะใช้
เวลาเล่นเกมออนไลน์ด้วยตัวเอง หรือใช้โปรแกรมประเภทโรบอทหรือท่ีเรียกว่าโปรแกรมอัตโนมัติช่วย
เล่นเกมออนไลน์และช่วยในการหาทรัพย์สินเสมือน หรือใช้วิธีการใช้ช่องโหว่หรือบั๊กของระบบผู้
ให้บริการเกมในการหาทรัพย์สินเสมือน ซึ่งวิธีการหาทรัพย์สินเสมือนบางวิธี ผู้ให้บริการเกมออนไลน์
ได้ระบุเอาไว้ว่าเป็นการกระท าผิดสัญญาในสัญญาอนุญาตให้ใช้สิทธิ (EULA) ซึ่งผู้วิจัยจะได้อธิบายถึง
ความรับผิดท่ีมีจากการได้มาซึ่งทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ชอบในบทต่อไป 

2.3.2.2 ทรัพย์สินเสมือนที่ได้มาจากการที่ใช้เงินจริงซ้ือทรัพย์สินเสมือน 

ทรัพย์สินเสมือนนั้นนอกจากผู้เล่นเกมจะสามารถหาได้จากการเล่นเกมออนไลน์แล้ว ยังมี
ทรัพย์สินเสมือนอีกกลุ่มหนึ่งท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ได้มาจากการท่ีน าเอาเงินจริง ไปซื้อทรัพย์สินเสมือน
นั้น ซึ่งประเภทของการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนนั้น จะแบ่งได้เป็น 2 ประเภท24คือ 

1. การท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ขายทรัพย์สินเสมือน (Primary real money trade market) เป็น
การท่ีผู้ให้บริการเป็นผู้ขายทรัพย์สินเสมือนนั้นเองโดยการ ขายทรัพย์สินเสมือนนั้นอาจขายอยู่ใน
รูปแบบของทรัพย์สินเสมือนโดยตรง หรือขายในรูปแบบของเงินเสมือนแล้วให้ผู้เล่นใช้เงินเสมือนนั้น
ไปซื้อทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์ หรืออาจขายในรูปแบบท่ีเป็นของสัมมนาคุณท่ี ซื้อบัตรเติมเวลา 
หรือการเข้าใช้บริการจากร้านอินเทอร์เน็ตคาเฟ่ก็โดย ซึ่งราคาของทรัพย์สินเสมือนประเภทนี้จะถูก
ก าหนดโดยผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ไม่ได้ถูกก าหนดโดยตลาด ซึ่งการช าระเงินค่าซื้อทรัพย์สินเสมือน
นั้นมีได้หลายรูปแบบ เช่น การช าระผ่านบัตรเครดิต การช าระผ่านบัตรเติมเงิน หรือการช าระเงินผ่าน
ผู้ให้บริการรับช าระเงินเช่น PayPal เป็นต้น 

                                            
24 Tuukka Lehtiniemi, "Macroeconomic Indicators in a Virtual Economy" (Master's thesis, 
Department of Economic,Faculty of Social Sciences University of Helsinki, 2008).page 19-22  
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2. การท่ีผู้เล่นซื้อขายทรัพย์สินเสมือนกับผู้เล่นด้วยกันเอง (Secondary real money trade market) 
คือการท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์น าทรัพย์สินเสมือนมาประกาศขายแก่ผู้เล่นด้วยกัน โดยมีการนัดจุดท่ีจะส่ง
มอบทรัพย์สินเสมือนให้แก่กัน หรืออาจใช้วิธีผู้ขาย ส่งทรัพย์สินเสมือนเป็นของขวัญ (Gift) ให้แก่ ผู้ซื้อ 
โดยราคาของทรัพย์สินเสมือนจะถูกก าหนดโดยพึงพอใจของท้ังสองฝ่าย และภาวะตลาดในขณะนั้นว่า
มีทรัพย์สินเสมือนช้ินนั้นในตลาดมากหรือน้อยเพียงใด   

  

2.4 ลักษณะเฉพาะของสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์  

สัญญาท่ีเกี่ยวกับการให้บริการเกมออนไลน์นั้น เป็นสัญญาท่ีมีลักษณะท่ีเป็นสัญญาท่ีผู้
ให้บริการเกมออนไลน์เป็นผู้ร่างข้อตกลงหรือข้อสัญญาขึ้นฝ่ายเดียวโดยท่ีผู้ใช้บริการเกมออนไลน์นั้น
ไม่สามารถท่ีจะต่อรองข้อตกลงในสัญญาได้นอกจากท่ีจะเลือกยอมรับข้อสัญญาและใช้บริการหรือไม่
ยอมรับข้อสัญญาเท่านั้น โดยสัญญาเกมออนไลน์นั้นเป็นสัญญาท่ีได้กระท าขึ้นบนระบบคอมพิวเตอร์ 
นอกจากนี้ลักษณะของสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นัน้ มีลักษณะเป็นสัญญาการให้บริการ คือ
ผู้ใช้บริการหรือผู้ตอบตกลงในสัญญาสามารถท่ีจะเลือกได้เพียงท่ีจะ ตกลงเข้าใช้บริการหรือไม่เท่านั้น 
มิใช่สัญญาซื้อขายสินค้าท่ีคู่สัญญา ฝ่ายท่ีซื้อสินค้าสามารถระบุจ านวนหรือปริมาณของสินค้าท่ีจะซื้อ
ก่อนเข้าท าสัญญาได้ โดยลักษณะรูปแบบของสัญญาเกมออนไลน์นัน้จะแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบหลักๆ 
คือ  

2.4.1 ประเภทของสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ 

1.สัญญาท่ีผู้เล่นต้องท าการแสดงการตอบตกลง ก่อนจึงจะสามารถใช้งานเกมออนไลน์ได้  

สัญญาประเภทนี้มักจะปรากฎอยู่ในรูปแบบ ของกล่องข้อความ ท่ีแสดงขึ้นมาโดยให้ ผู้เล่น
เกมออนไลน์ ตอบตกลงยินยอมรับ ข้อความในสัญญา โดยมักจะปรากฎอยู่ในครั้งแรก เมื่อมีการติดต้ัง
เกมออนไลน์ โดยสัญญาประเภทนี้ เป็นสัญญาลักษณะท่ีเรียกว่า Click-Wrap agreement ซึ่งมักพบ
อยู่มากในสัญญาอนุญาตให้ใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โดยสัญญาประเภทนี้ จะมีช่องให้ใช้งานเกมส์
ออนไลน์ หรือผู้ติดต้ังโปรแกรม เลือกว่า จะยอมรับข้อความในสัญญาท่ีเกิดขึ้นหรือไม่ ถ้าหากยอมรับ 
ข้อความในสัญญา ผู้ติดต้ังเกมออนไลน์ก็จะสามารถติดต้ังเกมออนไลน์ต่อไปได้ แต่ถ้าหากเลือกท่ีไม่
ยอมรับในสัญญา ก็จะไม่สามารถติดต้ังเกมออนไลน์ได้ โดยจุดท่ีน่าสังเกตุของสัญญาประเภทนี้ สัญญา
ประเภทนี้มักจะมีข้อความท่ียาว แต่ปรากฎอยู่ในกรอบขนาดไม่ใหญ่มาก ผู้อ่านสัญญา จะต้องเล่ือน
แถบ scroll down บนเครื่องคอมพิวเตอร์ เพื่อจะได้อ่านสัญญาท้ังหมด ซึ่งในสัญญาประเภทนี้บางครั้ง
มีการบังคับให้ผู้ติดต้ังเกมออนไลน์ ต้องเล่ือนแถบ scroll down ลงไปถึงด้านล่างสุดเพื่ออ่านสัญญา
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ท้ังหมดจึงจะสามารถกด ยอมรับการติดต้ังเกมออนไลน์ได้ แต่บางครั้งก็ไมไ่ด้บังคับผู้ติดต้ังเกมออนไลน์
ในการอ่านสัญญาท้ังหมด ก็สามารถ กดยอมรับและติดต้ังเกมออนไลน์ได้ 

รูปภาพที่  1 สัญญาการให้บริการออนไลน์ประเภทที่ต้องกดยอมรับก่อนให้บริการ หรือ 
Click-Wrap agreement 

 
 

2.สัญญาท่ีผู้เล่นไม่จ าเป็นต้องแสดงการตอบตกลง ก็สามารถเข้าใช้บริการเกมออนไลน์ได้ 

 สัญญาประเภทนี้ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์มักจะท าเป็น Link ให้ผู้เล่นหรือผู้ใช้บริการเกม
ออนไลน์สามารถเข้าไปดูข้อความในสัญญาได้ โดยในต่างประเทศจะเรียกสัญญาประเภทนี้ว่า 
Browse-wrap agreement แต่ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ไม่จ าเป็นต้องตอบตกลงในสัญญาฉบับนี้ ก็
สามารถใช้บริการเกมออนไลน์ได้ ซึ่งสัญญาประเภทนี้มักใช้ค าว่า ผู้เล่นได้เข้าใจและยอมรับข้อความใน
สัญญา ซึ่งผู้ให้บริการได้ท า Link ท่ีค าว่าสัญญา และเมื่อ กดเข้าไปท่ี Link จะปรากฎสัญญาขึ้นดังภาพ  

รูปภาพที่  2 สัญญาการให้บริการออนไลน์ประเภทที่ไม่ต้องกดยอมรับก่อนให้บริการ หรือ 
Browse-Wrap agreement 
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รูปภาพที่  3 สัญญาการให้บริการออนไลน์ประเภทที่ไม่ต้องกดยอมรับก่อนให้บริการ หรือ 
Browse-Wrap agreement เม่ือมีการกดไปยังจุดเชื่อมต่อเพื่อแสดงข้อความในสัญญา 

 
 หรือสัญญาประเภทดังกล่าวจะปรากฎอยู่ในรูปแบบ ของข้อความท่ีอยู่ตรงมุมด้านล่างของ
หน้าจอ โดยอาจใช้ค าว่า “ข้อตกลงการใช้บริการ”,” Term of service” “ข้อตกลงด้านความลับ
ข้อมูล” หรือ “Privacy Policy” ก็ได้ ซึ่งเมื่อผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ กดไปท่ี ค าดังกล่าวนั้น จะปรากฎ
ข้อสัญญาขึ้นดังภาพ  

รูปภาพที่  4 สัญญาการให้บริการออนไลน์ประเภทที่ไม่ต้องกดยอมรับก่อนให้บริการ หรือ 
Browse-Wrap agreement อีกรูปแบบหนึ่ง 
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นอกจากนี้สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ ประเภทท่ีผู้เล่นไม่จ าเป็นต้องตอบตกลง ยังมี
ปรากฎอยู่อีกประเภทหนึ่ง ท่ีช่ือว่ากฎของเกม ซึ่งสัญญาประเภทนี้ มักจะปรากฏอยู่ในเว็บไซต์ ของผู้
ให้บริการเกมออนไลน์ โดยกฎของเกมจะมีการบอกถึงข้อห้ามในการเล่นเกมต่าง ๆ รวมทั้งข้อห้าม 
หรือข้อควรระมัดระวงัในการใช้บริการเว็ปบอร์ด ส าหรับเกมออนไลน์นั้นด้วย และนอกจากนี้กฎของ
เกมมักจะมีบทลงโทษผู้เล่น ท่ีไม่ท าตามกฎของเกม ไม่ว่าจะเป็นการระงับบัญชีท่ีใช้เล่นเกมออนไลน์ 
ช่ัวคราว หรือถาวร  

2.4.2 การสมัครเข้าใช้งานเกมออนไลน์  

โดยปกติแล้วผู้ให้บริการเกมออนไลน์ แต่ระราย มักจะให้บริการเกมออนไลน์มากกว่า 1 เกม 
เช่น บริษัท วินเนอร์ออนไลน์ จ ากัด ซึ่งเป็นผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ได้ให้บริการเกมออนไลน์เป็น
จ านวน 11 เกม25 หรือเกมออนไลน์ท่ีให้บริการบนระบบโทรศัพท์เคล่ือนท่ี ท่ีบริษัท Line ให้บริการนั้น 
ก็มีกว่า 26 เกม26 โดยการสมัครใช้บริการเพื่อเล่นเกมออนไลน์นัน้ จะเริ่มจากการท่ี ผู้เล่นท่ีต้องการเล่น
เกมออนไลน์ ต้องสมัคร บัญชีการใช้บริการ กับบริษัท ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ก่อน โดยในการสมัคร
บัญชีการกับผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้น อาจต้องมีการยืนยันตัวตนโดยใส่เลขบัตรประชาชนดังภาพ 

รูปภาพที่  5 การกรอกข้อมูลการสมัครใช้บริการเกมออนไลน ์
 

 
 

 

                                            
25 ข้อมูลได้จากการแสดงรายชื่อเกมออนไลน์ที่ให้บริการของบริษัทวินเนอร์ เมื่อวันที่ 24 กันยายน 2559 โดยปรากฎ
อยู่บนเว็ปไซต์ของบริษัท วินเนอร์ จ ากัด แหล่งที่มา https://www.winner.co.th/index.php 
26 ข้อมูลได้จากการแสดงรายชื่อเกมออนไลน์ที่ให้บริการของบริษัทไลน์ ประเทศไทย เมื่อวันที่ 24 กันยายน 2559 
โดยปรากฎอยู่บนเว็ปไซต์ของบริษัท ไลน์ จ ากัด  แหล่งที่มา http://line.me/th/games 
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ซึ่งเมื่อมีการใส่ข้อมูลครบถ้วนแล้ว ผู้สมัครใช้บริการอาจต้องท าการกดยอมรับเงื่อนใขใน
สัญญาก่อน จึงจะสามารถเล่นเกมออนไลน์ ท่ีบริษัทผู้ให้บริการให้บริการอยู่ได้ โดยเมื่อผู้เล่นมีบัญชีเกม
ออนไลน์กับบริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์แล้ว ผู้เล่นเกมออนไลน์จึงจะสามารถ ดาวน์โหลดและติดต้ัง
เกมออนไลน์ได้ ดังภาพ 

รูปภาพที่  6 หน้าจอแสดงเกมออนไลน์ที่สามารถดาวน์โหลดได้ 

 
 

นอกจากการดาวน์โหลดและติดต้ังเกมออนไลน์แล้ว ผู้เล่นเกมออนไลน์ยังสามารถเติมเงินเข้า
ในบัญชีของผู้เล่นเกมออนไลน์ เพื่อน าเงินดังกล่าว ไปซื้อส่ิงของในเกมออนไลนไ์ด้ทุกเกมท่ีผู้ให้บริการ
เกมออนไลน์ได้ให้บริการอยู่ได้ 

 
2.4.3ข้อสัญญาที่พบได้มากในสัญญาเก่ียวกับเกมออนไลน์ 

ในสัญญาเกี่ยวกับเกมออนไลน์นัน้ ผู้ผู้ให้บริการจะมีข้อก าหนดในสัญญาท่ีต่างกัน แต่จะมี
สัญญาบางข้อท่ีมักจะมีข้อความเหมือนกัน หรือไปในทางเดียวกัน ซึ่งผู้วิจัยได้สรุปไว้ดังนี ้
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1. เร่ืองสิทธิในทรัพยส์ินเสมือน 

ผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้น ส่วนใหญ่มักจะสงวนสิทธิ ในทรัพย์สินเสมือน ไม่ว่าจะเป็น ส่ิงของ 
หรือเงินเสมือนในเกมออนไลน์ ว่าสิทธิในทรัพย์สินเสมือนนั้นเป็นของ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะรวม
ไปถึง บัญชีของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ ดังสัญญาตัวอย่าง 27 

“บัญชีและรหัสผ่านท้ังหมด รวมไปถึงไอเทมต่าง ๆ ในเกมท่ีอยู่ในบัญชี เป็นทรัพย์สินของ
บริษัทฯ ไม่ว่าไอเทมดังกล่าวจะได้มาด้วยวิธีการใดก็ตาม หรือเป็นไอเทมชนิดใดก็ตาม โดย
บริษัทฯ เพียงแต่ให้สิทธิแก่ผู้ใช้ในการใช้บัญชี รหัสผ่าน และไอเทม ภายในระยะเวลาท่ี
ให้บริการเท่านั้น และบริษัทฯ ขอสงวนสิทธิในการเปล่ียนแปลง เรียกคืน ระงับ หรือยกเลิก
บัญชี รหัสผ่าน และไอเทมในบัญชี ได้ทุกเมื่อ หากสัญญาการให้บริการระหว่างบริษัทฯ กับ
เจ้าของลิขสิทธิ์ถูกแก้ไข ส้ินสุดลง หรือถูกยกเลิก รวมไปถึงเพื่อให้เป็นไปตามข้อตกลงการใช้
บริการ โดยไม่ต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้า และบริษัทฯ ไม่ต้องรับผิดต่อความเสียหายท่ีเกิดขึ้น
ต่อผู้ใช้หรือบุคคลอื่นจากการกระท า ดังกล่าว 

บริษัท เป็นผู้ถือสิทธิและอ านาจท้ังหมดในข้อมูลทุกประการในเกม เช่น ตัวละคร ไอเทมของ 
ผู้ใช้บริการ เป็นต้น ในกรณีท่ีบริษัทเล็งเห็นความจ าเป็นในการควบคุมหรือวางแผนเกมบริษัท 
สามารถเพิ่มเติม ลบ เปล่ียนแปลงได้ ”  

โดยการสงวนสิทธิในทรัพย์สินเสมือนนั้น ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ยังได้สงวนสิทธิในการจ าหน่าย
ทรัพย์สินเสมือนของผู้เล่นเกมออนไลน์ด้วยโดยมักจะห้ามผู้เล่นเกมออนไลน์ ขายทรัพย์สินเสมือนกับผู้
เล่นอื่นด้วยเงินจริง ดังสัญญาตัวอย่าง 28  

“การซื้อเงินตราเสมือนของคุณนั้นเป็นท่ีส้ินสุด และไม่สามารถขอคืนเงิน, ขอเปล่ียน หรือขอ
ถ่ายโอนได้ ยกเว้นวินเนอร์ออนไลน์เห็นสมควร คุณไม่สามารถซื้อ ขาย หรือแลกเปล่ียน
เงินตราเสมือนนอกเหนือไปจากในบริการได้ การกระท าดังกล่าวถือเป็นการละเมิดข้อตกลง
และอาจจะท าให้บัญชีผู้ใช้ของคุณ ถูกระงับและ/หรือถูกด าเนินการตามกฎหมาย” 

                                            
27 สัญญาการให้บริการเกม Special Force  ของบริษัท ทรู ดิจิตัล พลัส จ ากัด แหล่งที่มา 
http://auth.gg.in.th/authenticate_v3/Condition_TH.html (เข้าใช้งานเมื่อวันที่ 6 สิงหาคม 2558) 
28 Term of Service ของบริษัท วินเนอร์ จ ากัด แหล่งที่มา http://www.winner.co.th/termsofservice.php 
(เข้าใช้งานเมื่อวันที่ 6 สิงหาคม 2558) 

http://auth.gg.in.th/authenticate_v3/Condition_TH.html
http://www.winner.co.th/termsofservice.php
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นอกจากนี้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ยังได้สงวนสิทธิในการ ยกเลิก ระงับบัญชีการให้บริการเกมออนไลน์
ไว้ด้วย ดังสัญญาตัวอย่าง 29  

“เอเชียซอฟท์ขอสงวนสิทธิระงับ ยกเลิกการให้บริการไอดี ในเวลาใด ๆ ได้ตามความ
เหมาะสม โดยมิต้องบอกกล่าวผู้ใช้บริการล่วงหน้า และในกรณีท่ีผู้ใช้งาน ไม่เข้าใช้งานระบบ
สมาชิก PlayID หรือไม่เข้าใช้บริการเกมต่าง ๆ ภายใต้ PlayID เป็นเวลา1 ปีติดต่อกัน เอเชีย
ซอฟท์ขอสงวนสิทธิยกเลิกการให้บริการ PlayID นั้น ๆ”  

 
ท้ังนี้อาจมีผู้ให้บริการเกมออนไลน์บางเกมท่ีไม่ได้สงวนสิทธิในทรัพย์สินเสมือนไว้ ซึ่งจะเขียน

ในสัญญาให้ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์มีสิทธิที่จะเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนและสามารถขายทรัพย์สิน
เสมือนก็ได้ 

2. ข้อสัญญาท่ีก าหนดหน้าท่ีและข้อห้ามของผู้เล่นเกม 

ในสัญญาเกี่ยวกับการให้บริการเกมออนไลน์นั้น ผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้น มักก าหนดหน้าท่ี
ของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ไว้ ซึ่งหน้าท่ีข้อหนึ่ง ท่ีพบอยู่ในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นั้น คือ 
การก าหนดหน้าท่ีของผู้เล่นเกมออนไลน์เอาไว้ ว่ามีข้อห้ามอะไรบ้างในการเล่นเกมออนไลน์  โดยถ้า
หากฝ่าฝืน อาจโดนผู้ให้บริการเกมออนไลน์ระงบับัญชีผู้ใช้บริการได้ โดยข้อห้ามในเกมออนไลน์นั้น 
อาจรวมไปถึงข้อห้ามท่ี ห้ามกระท าการบางอย่าง ในเการใช้งานเว็ปบอร์ด เกี่ยวกับเกมออนไลน์ด้วย 
เช่น การใช้ค าพูดดูถูก หยาบคาย ส่อเสียด เป็นต้น ดังเช่นสัญญาตัวอย่าง30 

“ข้อ8หน้าท่ีของผู้ใช้บริการ  
ผู้ใช้บริการจะต้องไม่สร้างความวุ่นวาย และจะต้องปฏิบัติตามเงื่อนไขการใช้บริการเกมภายใต้
ลิขสิทธิ์ของบริษัท ทรู ดิจิตอล พลัส จ ากัด ท่ีได้ประกาศไว้ และ ผู้ใช้บริการต้องไม่มีพฤติกรรม
ดังต่อไปนี ้
8.1 ผู้ใช้บริการต้องไม่ท าความเดือดร้อนให้กับผู้ใช้บริการท่านอื่น  
. 
8.7 ผู้ใช้บริการต้องไม่เผยแพร่ Virus และท าการ Hack  
8.8 ผู้ใช้บริการต้องไม่ใช้โปรแกรมโกง 

                                            
29 สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ ของบริษัท เอเชียซอร์ฟ จ ากัด แหล่งที่มา  
https://secure2.playpark.com/register/Term-of-Service.aspx (เข้าใช้งานเมื่อวันที่ 6 สิงหาคม 2558) 
30 สัญญาการให้บริการเกม Special Force   อ้างแล้ว ข้อ 27 
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8.9 ผู้ใช้บริการต้องไม่แลกเปล่ียนส่ิงใดส่ิงหนึ่งในเกม หรือไอดี Identification “ID” เป็นเงิน
จริงกับผู้อื่น  
. 
. 
ข้อ 12 ข้อตกลงในการใช้งานเว็บบอร์ด 
ในกรณีดังต่อไปนี้ทางบริษัทสามารถลบข้อความท่ีผู้ใช้บริการโพสต์ ในเว็บบอร์ด และสามารถ
ระงับการให้บริการ Account (ID) ได้โดยไม่ต้องกล่าวตักเตือนหรือได้รับค ายินยอมจาก
ผู้สมัคร Account ท่ีมีลักษณะดังต่อไปนี้ 
12.1 ข้อความท่ีท าให้บุคคลอื่นเสียหาย เส่ือมเสียช่ือเสียงหรือเสียเกียรติ 
. 
12.15 แอบอ้างว่าเป็น จีเอ็ม หรือเจ้าหน้าท่ีของบริษัท “ 

 

3.ข้อสัญญาจ ากัดหรือยกเว้น ความรับผิดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์  

ในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นั้น ผู้ให้บริการมักจะก าหนดข้อยกเว้นความรับผิดเอาไว้ 
ไม่ว่าจะเป็นความรับผิดท่ีเกิดจากการระงับบัญชี ความรับผิดท่ีเกิดจากการไม่สามารถให้บริการเกม
ออนไลน์ได้ ความรับผิดท่ีเกิดจากการยกเลิกการให้บริการ ความรับผิดจากเหตุสุดวิสัย ความรับผิดท่ี
เกิดจากทรัพย์สินเสมือนสูญหายเป็นต้น โดยข้อจ ากัดความรับผิดนั้น อาจอยู่ในสัญญาขอ้ใดข้อหนึ่ง
หรืออยู่รวมกันกไ็ด้ ดังข้อสัญญาตัวอย่าง 

“ข้อตกลงในการให้บริการของบริษัท ว จ ากัด 
1. การยอมรับข้อตกลง.       
      1.3 หากคุณละเมิดข้อตกลง วินเนอร์ออนไลน์ขอสงวนสิทธิ์ในการตักเตือนคุณเกี่ยวกับ
การละเมิดนั้น ๆ หรือยกเลิกหรือระงับบัญชีผู้ใช้บัญชีใดบัญชีหนึ่งหรือบัญชีผู้ใช้ท้ังหมดของ
คุณท่ีได้สร้างขึ้นผ่านบริการทันที คุณยินยอมว่าวินเนอร์ออนไลน์ไม่จ าเป็นต้องแจ้งคุณก่อนท่ี
จะยกเลิกหรือระงับบัญชีผู้ใช้ของคุณ 
      1.4 วินเนอร์ออนไลน์ขอสงวนสิทธิ์ในการปฏิเสธไม่ให้ผู้ใช้เข้าถึงบริการได้โดยไม่ต้องแจ้ง
เหตุผล ซึ่งเหตุผลนั้นอาจรวมถึงแต่ไม่จ ากัดอยู่เพียงแค่การละเมิดข้อตกลง 
      1.5 คุณให้การยินยอมว่าวินเนอร์ออนไลนอ์าจจะหยุดให้บริการหรือเปล่ียนเนื้อหาของ
การบริการเมื่อใดก็ได้ ด้วยเหตุผลใดก็ได้ และอาจจะแจ้งคุณหรือไม่ก็ได้ โดยท่ีวินเนอร์
ออนไลน์ไม่ต้องรับผิดชอบใด ๆ 
 .  
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      7. นโยบายการคืนเงิน 
เพื่อป้องกันปัญหาอันเกิดจากมิจฉาชีพต่าง ๆ เราจึงมีนโยบายเกี่ยวกับการคืนเงินดังนี ้
      • เราขอสวงนสิทธิ์ในการงดคืนเงินใด ๆ ทุกกรณีหากธุรกรรมนั้นเสร็จสมบูรณ์แล้ว ดังนั้น
คุณจะต้องตรวจสอบความถูกต้องให้เรียบร้อยก่อนการยืนยันทุกครั้ง 
      • ทรัพย์สิน ส่ิงของ และข้อมูลในบัญชี รวมถึงของขวัญหรือรางวัลต่าง ๆ ไม่สามารถแลก
คืนเป็นเงินสดได้ 
      • กรณีคุณถูกขโมยหรือโจรกรรมข้อมูลมาเพื่อเติมเงิน คุณต้องด าเนินการกับผู้กระท าผิด
เอง เราจะไม่รับผิดชอบต่อความเสียหายท่ีเกิดขึ้น 
      • เราไม่ยอมรับการร้องขอใด ๆ ส าหรับการขอคืนเงิน และความเสียหายท่ีเกิดจากคุณ
เอง”31 

 

ผู้วิจัยได้กล่าวถึงลักษณะของเกมออนไลน์ ทรัพย์สินเสมือน และลักษณะเฉพาะของสัญญา
เกมออนไลน์ ในหัวข้อต่อไป ผู้วิจัยจะกล่าวถึงปัญหากฎหมายท่ีเกี่ยวกับความรับผิดในกรณีดังกล่าว  

 

2.5 ลักษณะการกระท าที่อาจก่อให้เกิดความรับผิดในสัญญาเก่ียวกับเกมออนไลน์ 

2.5.1 การกระท าของผู้เล่นเกมออนไลน์ทีอ่าจก่อให้เกิดความรับผิดต่อผู้ให้บริการเกม
ออนไลน ์

2.5.1.1 การเล่นเกมออนไลน์โดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ 

      เนื่องจากการเล่นเกมออนไลน์นั้นผู้เล่นเกมออนไลน์จะมีความต้องการท่ีจะพัฒนาตัวละครท่ี
อยู่ในเกมออนไลน์ ให้มีค่าความสามารถท่ีสูงมากขึ้นเรื่อย แต่เนื่องจากว่าการจะได้รับทรัพย์สินเสมือน
ท่ีหายาก (Rare item) มาครอบครอง หรือการพัฒนาความสามารถของตัวละคร จนท าให้มี
ความสามารถสูงกว่าผู้เล่นคนอื่นนั้น การเล่นเกมออนไลน์ต้องใช้เวลา เป็นจ านวนมากในการเล่นเพื่อ 
เก็บสะสมทรัพย์สินเสมือน เงินเสมือน หรือพัฒนาตัวละครนั้น เผ่ือเป็นการประหยัดเวลาในการเล่น
เกม จึงมีผู้เล่นเกมหลายคน ได้ใช้วิธีพัฒนาตัวละครในเกมออนไลน์ให้มีความสารมารถเพิ่มข้ึน โดยใช้
เวลาท่ีน้อยลง เช่น การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนด้วยเงินจริง จากผู้ขายท่ีไม่ได้รับอนุญาตจากผู้ให้บริการ 
การใช้ระบบอัตโนมัติ (Robot) ในการช่วยเล่นเกมออนไลน์และหาทรัพย์สินเสมือน การใช้โปรแกรม
เพื่อเปล่ียนแปลงแก้ไข หรือส่งค่าท่ีผิดให้แก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์เพื่อให้ได้มาซึ่งทรัพย์สินเสมือน 

                                            
31 Term of Service ของบริษัท วินเนอร์ จ ากัด อ้างแล้ว ข้อ 28 
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หรือความสามารถของตัวละคร และ การใช้ช่องโหว่ของระบบ ในการหาทรัพย์สินเสมือน และการ
พัฒนาตัวละครในเกมออนไลน์ โดยวิธีการดังกล่าวนั้นในสัญญาอนญุาตให้ใช้สิทธิ (EULA) หรือข้อ
ก าหนดการใช้บริการ (TOU or TOS) นั้นได้ก าหนดวิธีการหาทรัพย์สินเสมือนดังกล่าวเป็นวิธี ท่ีผิด
ข้อตกลงการใช้บริการ ซึ่งผู้ให้บริการเกมออนไลนม์ีสิทธิที่จะ ลบ หรือระงับบัญชีเกม ของผู้ใช้บริการได้ 
32 ถ้าหากพบการกระท าผิดข้อตกลงนี้ ซึ่งก่อให้เกิดข้อพิพาทเป็นอย่างมาก ระหว่างผู้ใช้บริการเกม
ออนไลน์ กับผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ซึ่งในหัวข้อนี้ผู้วิจัย จะท าการวิเคราะห์ถึงปัญหา ของความรับผิด
ของจากการกระท านี้ท้ังของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์หรือบุคคลภายนอกท่ีจ าหน่ายโปรแกรมดังกล่าว 

การท างานของโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ 

โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติท่ีเรียกว่า BOT  หรือ Robot นั้น คือชุดค าส่ังท่ีสามารถส่ังให้ ตัว
ละครในเกม สามารถท างานหรือเล่นได้อย่างอัตโนมัติ โดยท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ไม่จ าเป็นต้องควบคุมตัว
ละครตัวนั้นเพื่อท าภารกิจต่าง ๆ 33  โดยโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ นั้นจะเป็นโปรแกรมท่ีเขียนขึ้น
โดยมีการท างาน ตามเงื่อนไขเหนือค าส่ังท่ีต้ังไว้ เพื่อลดเวลา ในการเล่นเกมท่ีต้องท าบางอย่างซ้ า เช่น 
การไปสังหารสัตว์ประหลาด เพื่อรวบรวมทรัพย์สินเสมือนหรือรวบรวม เงนิเสมือน โดยโปรแกรมช่วย
เล่นเกมอัตโนมัติจะท าตัวโต้ตอบกับเครื่องคอมพิวเตอร์แม่ข่ายของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ แทนผู้เล่น
เกมอนไลน์ โดยโปรแกรม BOT นั้นจะสามารถท าส่ังต่าง ๆเหล่านี้ให้โดยเหมือนกับผู้เล่นเกมคนนั้นได้
เล่นเกมออนไลน์ด้วยตนเอง ซึ่งการใช้ โปรแกรมช่วยการเล่นประเภท BOT นั้น เกมออนไลน์ส่วนใหญ่
จะไม่อนุญาตให้ใช้โปรแกรมดังกล่าวในการเล่นเกมออนไลน์ และผู้ให้บริการเกมออนไลน์ยังได้คิดค้น
โปรแกรมประเภทต่อต้านโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติเพื่อมาตรวจจับ ผู้เล่นท่ีใช้โปรแกรมช่วยเล่น
เกมอัตโนมัติซึ่งโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติเองในบางครั้งก็ถูกเขียนขึ้นโดยเพิ่มความสามารถหลบ
หลีกหรือหลีกเล่ียงโปรแกรมตรวจจับดังกล่าวได้  แต่ก็มีเกมออนไลน์บางเกมอนุญาตให้ใช้ โปรแกรม
ช่วยเล่นเกมอัตโนมัติได้เช่นกัน โดยการใช้โปรแกรมอนุญาต นั้นผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ได้บอกเหตุผล

                                            
32หนังสือพิมพ์ผู้จัดการออนไลน์, "Wow ร่วมสวมบทโหดอีกคน แบนผู้เล่นเกือบ 6 หมื่นราย ข้อหาเปิดบอท เปิด
ฟาร์ม " [ออนไลน์] เข้าถึงเมื่อ: 21 ตุลาคม 2558.  แหล่งที่มา:  http://www.online-
station.net/news/game/3369 

33 Control bots/macroing: these are automated characters or automated program codes that 
control characters 
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ท่ีไม่อนุญาตให้ใช้โปรแกรมประเภทนี้ช่วยในการเล่นเกมออนไลน์ นั้น34เนื่องจากโปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติ ได้ก่อให้เกิดผลเสียแก่เกมออนไลน์ดังต่อไปนี้   

 1.สร้างความเดือดร้อนให้กับผู้เล่นจริง 
       เนื่องจากการใช้ BOT นั้นตัวโปรแกรมจะไม่มีทางรู้ได้ว่า ได้ไปท าการรบกวนผู้เล่นเกมออนไลน์
คนอื่นอย่างไร เช่นการ ท่ีตัว BOT ไปร่วมแชร์ค่าประสบการณ์ หรือส่ิงของท่ีได้จากการสังหารสัตว์
ประหลาดของผู้เล่นปกติ หรือถ้ามีบอทเป็นจ านวนมาก ๆในพื้นท่ีเดียวกัน ก็จะท าให้สัตว์ประหลาดใน
พื้นท่ีนั้นไม่เพียงพอต่อผู้เล่นได้ซึ่งท าให้ผู้เล่นปกติเกิดความยากล าบากในการเล่นมากยิ่งขึ้น         
        2.เป็นการกีดกันผู้เล่นจริงและผู้เล่นใหม่ 
        เนื่องจากว่าเมื่อผู้เล่นเกมออนไลน์มีการใช้ BOT เป็นจ านวนมาก จะท าให้ระดับของตัวละคร
สูงขึ้นอย่างรวดเร็ว จนในท่ีสุดมีแต่ตัวละครเลเวลสูงเกือบท้ังเกม ซึ่งท าให้ผู้เล่นใหม่ท่ีเข้ามาเล่นเกม 
พัฒนาตัวละครเพื่อตามผู้เล่นเก่าได้ช้า เสียเปรียบผู้เล่นท่ีใช้ BOT และเกิดความไม่อยากเล่นเกม
ออนไลน์นัน้       

3.ท าลายสังคมของเกม 
       เกมออนไลน์นั้นมีข้อได้เปรียบท่ีส าคัญกว่าเกมประเภทท่ีไม่เช่ือมต่อส่ือสารหรือ offline นั่นก็คือ
การท่ีผู้เล่นเกมได้มีปฏิสัมพันธ์กับผู้เล่นคนอื่น เช่นถ้าหากมีปัญหาหรืออยากรู้เทคนิคเกี่ยวกับการเล่น
เกมสามารถคุยกับผู้เล่นคนอื่นได้ และก่อให้เกิดเพื่อนใหม่ๆ ขึ้นจากการเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งถ้าหากเกม
ออนไลน์นัน้มี BOT มาก ๆ การส่ือสารปฏิสัมพันธ์ระหว่าผู้เล่นต่าง ๆก็จะหมดลง ส่งผลให้ผู้เล่นท่ีเข้า
มาเล่นเกมด้วยตนเองเกิดความรู้สึกเบ่ือหน่าย จากการไม่มีปฏิสัมพันธ์การโต้ตอบจากการเล่นเกม
นั้น          
       4.ท าลายระบบเศรษฐกิจของเกม 
       การเปิด BOT นั้นก่อให้เกิดภาวะท่ีเรียกว่าภาวะเงินเฟ้อในเกม เพราะการเปิด BOT จุดประสงค์
หลักคือการหาเงินเสมือนภายในเกม BOT ไม่สามารถไปหาทรัพย์สินเสมือนท่ีหายากมาก ๆได้ เพราะ
ทรัพย์สินเสมือนท่ีหายากนั้น จะมีเงื่อนไขการได้มาท่ีซับซ้อน อาจต้องใช้ความร่วมมือของผู้เล่นหลาย
คนในการหา ซึ่งท าให้ BOT ไม่อาจท าได้ เมื่อ BOT มีหน้าท่ีใช้หาเงินเสมือนแล้ว ถ้าหากเกมออนไลน์
ไหนมี BOT เป็นจ านวนมากก็จะส่งผลให้ปริมาณเงินเสมือนในตลาด สูงขึ้นอย่างรวดเร็ว ซึ่งจะส่งผลต่อ
บรรดาทรัพย์สินเสมือนท่ีมีราคาสูงตามไปด้วย ซึ่งในท่ีสุดแล้วก็จะส่งผลกระทบต่อผู้เล่นท่ีไม่ได้เปิด 

                                            
34 ASTVผู้จัดการออนไลน์., "7 เหตุผลที่ระบบ Bot ไม่ควรมีในเกมออนไลน์," [ออนไลน์] เข้าถึงเมื่อ: 28 พฤศจิกายน 
2557.  แหล่งที่มา:  http://www.manager.co.th/Game/ViewNews.aspx?NewsID=9570000147791 
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BOT ท่ีจะต้องซื้อทรัพย์สินเสมือนในราราสูงขึ้นนั่นเอง        
       5.ท าลายอายุขัยของเกมเกมออนไลน์ 

เกมออนไลน์นัน้ปกติจะต้องมีการอัพเดทอยู่ตลอดเวลา โดยการอัพเดทนั้น จะท าเพื่อท่ีให้มีส่ิง
ใหม่ๆ รูปแบบการเล่นใหม่ๆ ให้เกมน่าสนใจและสร้างประสบการณ์ใหม่ๆแก่ผู้เล่นอยู่ตลอดเวลา การ
อัพเดทนั้นบางเกมอาจท าเป็นรอบ ๆ ตามช่วงเวลา เช่นทุก ๆ 2 เดือน หรืออาจท าเมื่อมีจ านวนผู้เล่น
ครบเงื่อนไขท่ีก าหนด เช่นมีผู้เล่นท าภารกิจส าเร็จ เกินกว่า ร้อยละ 20 หรือมีผู้เล่นได้รับระดับสูงกว่า 
ระดับ 60 เกินกว่า ร้อยละ 30 เป็นต้น การใช้ โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ นั้นเป็นการท าให้ผู้เล่น
เกมออนไลน์ สามารถท าตามเงื่อนไขท่ีเกมก าหนดว่าจะอัพเดทได้อย่างรวดเร็ว จนท าให้เกมออนไลน์
พัฒนาการอัพเดท ไม่ทันต่อเหตุการณ์ท่ีเกิดขึ้น ซึ่งท าให้ ผู้เล่นเกมออนไลน์เกิดการเบ่ือ และเกิด
ความรู้สึกท่ีไม่อยากเล่นเกมออนไลน์ และท าให้เกมออนไลน์นัน้ต้องปิดตัวลงในท่ีสุด 

จากข้อท่ีกล่าวมาข้างต้น ท าให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์นัน้ก าหนดห้ามไม่ให้ผู้เล่นใช้โปรแกรม
ประเภทช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ ในเกมออนไลน์ของตน ซึ่งหากฝ่าฝืนผู้เล่นอาจถูกลงโทษด้วยการะงบั
หรือยกเลิก บัญชีท่ีใช้บริการเกมออนไลน์นั้น ส าหรับความรับผิดของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์อันเกิด
จากการใช้โปรแกรมประเภทช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ นั้น ผู้วิจัยจะอธิบายในส่วนต่อไป 

 
2.5.1.2  การซ้ือขายทรัพย์สินเสมือนด้วยเงินจริง   

  การได้มาซึ่งทรัพย์สินเสมือนของผู้เล่นเกมออนไลน์นั้น นอกจากจะได้มาจากการท่ีผู้เล่นเล่น
เกมออนไลน์แล้ว ยังมีวิธีการได้มาอีกวิธีหนึ่งคือการใช้เงินจริง ซื้อทรัพย์สินเสมือน ซึ่งการใช้เงินจริงซื้อ
ทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์นั้น ผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถซื้อทรัพย์สินเสมือนได้จากการท่ีผู้ให้
บริการเกมออนไลน์นัน้เป็นผู้ผูกขาดการขายทรัพย์สินเสมือนเอง โดยวิธีการซื้อทรัพย์สินเสมือนนั้นมี
สองวิธีคือ รูปแบบการใช้เงินจริงซื้อทรัพย์สินเสมือนโดยตรง โดยผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะท าการ ต้ัง
ราคาทรัพย์สินเสมือนเป็นเงินจริง โดยเมื่อผู้เล่นกดซื้อทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์ ระบบจะท าการ
ยืนยันการตัดเงินผ่านบัตรเครดิต หรืออาจให้กรอก ข้อมูลรูปแบบการช าระเงินอื่น เช่นการช าระเงิน
ด้วยตัวกลางการช าระเงินเช่น PayPal หรือการใช้บัตรแทนเงินสดเช่นบัตรทรูมันนี่ ของบริษัท ทรู เป็น
ต้น เมื่อผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้รับการช าระเงินแล้ว ทรัพย์สินเสมือนช้ินนั้นก็จะถูกส่งเข้าสู่บัญชี
ของผู้เล่นเกมออนไลน์ 

  ทรัพย์สินเสมือนนั้น นอกจากการท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ท าการซื้อทรัพย์สินเสมือนจากผู้
ให้บริการเกมออนไลน์แล้ว อีกช่องทางหนึ่งท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถซื้อทรัพย์สินเสมือนได้ คือการ
ท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ซื้อทรัพย์สินเสมือนจากผู้เล่นเกมออนไลน์ด้วยกันเอง โดยผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ี
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ต้องการขายทรัพย์สินเสมือนจะท าการประกาศขายทรัพย์สินเสมือนใน เว็บไซต์ประเภทพูดคุยส่ือสาร 
(web board) ต่าง หรือแม้แต่ในเว็บไซต์ประเภทสังคมออนไลน์เช่นเฟสบุ๊ค เป็นต้น โดยการซื้อขาย
ทรัพย์สินเสมือนระหว่างผู้เล่นนั้นมีรูปแบบท่ีนิยมหลักๆ คือ  

1. ขายทรัพย์สินเสมือนโดยแลกเปล่ียนเป็นเงินจริงกับผู้เล่นอื่น โดยผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีต้องการขาย
ทรัพย์สินเสมือน จะท าการประกาศขายทรัพย์สินเสมือน ในเว็บไซต์ จากนั้นผู้ท่ีต้องการซื้อทรัพย์สิน
เสมือนก็จะท าการตกลงซื้อทรัพย์สินเสมือนและนัดแนะสถานท่ีจะส่งทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์ 
จากนั้นเมื่อผู้ซื้อทรัพย์สินเสมือนช าระเงินเป็นเงินจริงแก่ผู้ขายแล้ว ผู้ขายจะท าการส่งมอบทรัพย์สิน
เสมือนให้ผู้ซื้อโดยการกด ส่งมอบทรัพย์สินเสมือน หรือท้ิงทรัพย์สินเสมือนช้ินนั้นไว้ในท่ีท่ีก าหนดไว้ 
หลังจากนั้นผู้ซื้อทรัพย์สินเสมือนก็จะน าตัวละครมาเก็บทรัพย์สินเสมือนนั้นไป  

2. การขายบัญชีผู้เล่นเกมออนไลน์ โดยวิธีนี้ผู้เล่นเกมออนไลน์จะท าการประกาศขายบัญชีของผู้เล่น
เกมออนไลน์ โดยอาจท าการเปล่ียนแปลง อีเมล์ท่ีใช้สมัครเล่นเกมออนไลน์ท่ีผูกกับบัญชีเป็นอีเมล์ใหม่ 
จากนั้นก็ท าการประกาศขายบัญชีทางเว็บไซต์เหมือน วิธีการขายทรัพย์สินเสมือน แบบปกติ หลักจาก
ท าการติดต่อซื้อขายและช าระเงินเรียบร้อยแล้ว ผู้ขายจะท าการส่ง บัญชีผู้ใช้บริการพร้อมรหัสผ่านเข้า
ใช้งานไปให้ผู้ซื้อ ซึ่งผู้ซื้อสามารถเล่นเกมออนไลน์ ในบัญชีของผู้ขายได้ต่อไป 

การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนนั้นระหว่างผู้เล่นกันเองนั้น เกมออนไลน์บางเกมได้ต้ังกฎห้ามผู้เล่นท าการ
ซื้อขายทรัพย์สินเสมือนระหว่างผู้เล่นด้วยกันเองเป็นเงินจริง โดยให้เหตุผลว่าการซื้อขายทรัพย์สิน
เสมือนจะเป็นการส่งเสริมให้คนเล่นเกมเพื่อการค้ามากขึ้น ไม่ใช่เล่นเกมเพื่อความสนุก และยังเป็นการ
ส่งเสริมให้ผู้เล่นเกมออนไลน์พยายามหาช่องทางท่ีไม่ชอบในการหาทรัพย์สินเสมือนได้ง่านขึ้นเช่น การ
ใช้โปรแกรมประเภทบอท หรือการใช้โปรแกรมโกงเกมออนไลน์ เป็นต้น ซึ่งการซื้อขายทรัพย์สิน
เสมือนเป็นเงินจริงระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้กล่าวว่า ท าให้เกิดผลเสียคือ 
ระบบเศรษฐกิจในเกมออนไลน์อาจมีปัญหาจากราคาเงินเฟ้อ ไม่มีความเป็นธรรมแก่ผู้เล่นท่ีต้ังใจเล่น ผู้
ให้บริการเกมออนไลน์สูญเสียรายได้ จากการเป็นผู้ผูกขาดการขายทรัพย์สินเสมือน และก่อให้เกิดการ
ฉ้อโกงในเกมออนไลน์เพิ่มมากขึ้น 35  และนอกจากนี้ยังอาจท าให้การเล่นเกมออนไลน์นั้นอาจเข้าข่าย
การพนันได้ด้วย แต่ทางผู้เล่นเกมออนไลน์นั้น ได้โต้แย้งว่า พวกเขาควรมีสิทธิที่จะซื้อขายทรัพย์สิน
เสมือนเป็นเงินจริงกันได้ เพราะทรัพย์สินเสมือนนั้นเกิดจากการท่ีพวกเขาเล่นเกมออนไลน์และหามา
ได้อย่างยากล าบาก ผู้เล่นเกมออนไลน์จึงควรมีสิทธิที่จะขายทรัพย์สินเสมือนท่ีตนหามาได้ อีกท้ังการท่ี
เกมออนไลน์อนญุาตให้มีการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนเป็นเงินจริงระหว่างผู้เล่นได้นั้น ยงัเป็นการ
                                            
35 Troy Corben King, "Real Money Trade: Damage Control in Virtual Worlds " [Online] Accessed: 
2016 July 8.  Available from:  
https://www.academia.edu/7309677/Real_Money_Trade_in_Virtual_Worlds 
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ส่งเสริมการเล่นเกมออนไลน์ให้คนสนใจท่ีจะเล่นเกมมากข้ึน ซึ่งสุดท้ายแล้วผลประโยชน์ก็จะตกอยู่กับ
ผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั่นเอง ซึง่ความรับผิดจากการซื้อขายสินค้าเสมือนนั้น ผู้วิจัยจ าท าการ
วิเคราะห์ในบทต่อไป 

 2.5.2การกระท าของผู้เล่นเกมออนไลน์ทีอ่าจก่อให้เกิดความรับผิดต่อผู้เล่นเกมออนไลนอ์ื่น 

2.5.2.1  การเล่นเกมโดยจงใจหรือคุกคามผู้เล่นอื่น 

เนื่องจากการเล่นเกมออนไลน์นั้นเป็นการเล่นเกม ท่ีต้องเล่นร่วมกับบุคคลเป็นจ านวนมากใน
โลกแห่งเกมออนไลน์โดยเหล่าผู้เล่นเกมออนไลน์ล้วนมีปฏิสัมพันธ์กัน ไม่ว่าจะเป็นการพูดคุย ค้าขาย 
หรือช่วยกันเล่นเกมออนไลน์ แต่ก็มีผู้เล่นเกมออนไลน์จ านวนหนึง่ ได้ใช้การเล่นเกมออนไลน์นั้นเพื่อ
เป็นการกล่ันแกล้งผู้เล่นคนอื่น เช่นการท าลายทรัพย์เสมือนของผู้อื่น แกล้งสังหารผู้เล่นท่ีเป็นพวก
เดียวกันเอง การแย่งสังหารสัตว์ประหลาดและเก็บเอาทรัพย์เสมือนท่ีตกไป(Kill Stealing) การท่ีร่วม
กลุ่มกันโจมตีหรือขดัขวางไม่ให้ผู้เล่นหน้าใหม่ หรือผู้เล่นท่ีเป็นศตรูใหไ้ม่อาจพัฒนาได้ ซึ่งจะพบได้เป็น
อย่างมากในเกมออนไลน์ประเภทท่ีมีการให้ผู้เล่นร่วมมือกันเป็นพวกๆ (Clan) โดยอาจเป็นการท่ีผู้เล่น
ในกลุ่ม เปิดสงครามกับกลุ่มอื่น แล้วมีการท าลายล้างทรัพย์เสมือนหรือ ผู้เล่นอื่นท่ีเป็นศัตรูเพื่อไม่ให้ผู้
เล่นเหล่านั้นพัฒนาได้36 โดยในบางครั้ง สงครามระหว่างกลุ่มต่าง ๆในเกมออนไลน์ ได้สร้างความ
เสียหายต่อทรัพย์สินเสมือนเป็นเงินจ านวนมากนับหลายล้านเหรียญสหรัฐ37  

พฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ท่ีเป็นการรบกวนผู้เล่นอื่นนั้นได้เริ่มพบ ต้ังแต่ช่วงท่ีเกม
ออนไลน์เริ่มพฒันาใหม่ๆ และไม่ได้มีกฎเกณฑ์อะไรมานัก โดยในปี 1990 นั้น ในเกมออนไลน์ยุคแรก
อย่าง Lampda MOO ได้มีผู้เล่นเกมออนไลน์คนหนึ่งได้ท าการเล่นเกม โดยโดยใช้โปรแกรม ท่ีเรียกว่า 
voodoo.dll เข้าควบคุมตัวละครของผู้เล่นคนอื่นและให้แสดงท่าการมีเพศสัมพันธ์กัน ซึ่งจากการ
กระท าดังกล่าวท าให้ถกเถียงกันอย่างมากว่าจะท าอย่างไร กับผู้เล่นเกมท่ีกระท าการดังกล่าว เพราะยัง
ไม่มีกฎของเกมบอกว่าการกระท าดังกล่าวเป็นการกระท าท่ีผิด แต่ในท่ีสุดการกระท าดังกล่าวก็ถูก
ตัดสินว่าเป็นความผิด จากกลุ่มท่ีเรียกว่าผู้ดูแลระบบ โดยถือว่าเป็นการกระท าท่ีละเมิดกฎอย่างไม่เป็น

                                            
36 Martin Davies, "Gamers Don't Want Any More Grief " [Online] Accessed: 2016 May 13.  Available 
from:  
http://www.theguardian.com/technology/2006/jun/15/games.guardianweeklytechnologysection2 
37 ASTVผู้จัดการออนไลน์., "ผู้เล่น Eve Online เปิดศึกพินาศหลักแสนดอลลาร์เพราะ "ลืมจ่ายค่าเช่า" " [ออนไลน์] 
เข้าถึงเมื่อ: 28 พฤศจิกายน 2556.  แหล่งที่มา:  
http://www.manager.co.th/Game/ViewNews.aspx?NewsID=9570000010759 
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การของสังคมเกม Lampda MOO และผู้ท่ีกระท าดังกล่าวก็ถูกขับออกจากการเล่นเกม  Lampda 
MOO 38   

นอกจากพฤติกรรมการเล่นเกมท่ีจงใจท าให้ผู้อื่นเสียหายจากการเล่นเกมแล้ว ยังมีพฤติกรรม
การเล่นเกมอีกประเภทท่ีเป็นการเล่นกมโดยคุกคามผู้เล่นอื่น ไม่ว่าจะเป็นการหมิ่นประมาท ดูถูก
เหยียดหยามข่มขู่ หรือท าการคุกคามทางเพศผ่านทางช่องทางส่ือสารท่ีมีในเกมออนไลน์ ท่ีเรียกว่าการ
แซท ซึ่งการกระท าดังกล่าวอาจไม่เกี่ยวกับการเล่นเกม 

โดยผู้ให้บริการเกมออนไลน์บางรายนั้นได้พยายามป้องกันการกระท าเหล่านี้โดยออกกฎการ
เล่นเกมข้ึน เพื่อเป็นการป้องกันผู้เล่นหน้าใหม่ๆ ให้มีความรู้สึกว่าเล่นเกมออนไลน์โดยไม่เสียเปรียบ ไม่
ว่าจะเป็นการท า server ส าหรับให้ผู้เล่นหน้าใหม่เข้าไปเล่น ,ท าระบบป้องกันการโจมตีจากผู้เล่นท่ีสูง
กว่า ท าระบบป้องกันการแย่งขโมยทรัพย์สินเสมือนจากการสังหารสัตว์ประหลาดโดยการท่ีให้บุคคลท่ี
เข้ามาช่วยเหลือไม่มีสิทธิจะได้รับทรัพย์สินเสมือน จากการไปแย่งผู้เล่นอื่นสังหารสัตว์ประหลาด 
รวมทั้งในบางเกมออนไลนไ์ด้มีการออกกฎ ห้ามโจมตีผู้เล่นหน้าใหม่ กฎเพื่อป้องกันการเล่นเกมท่ีไม่
เป็นมิตร หรือ กฎห้ามใช้แซทด้วยถ้อยค าหยาบคาย ขมขู่ หรือคุกคามทางเพศโดยมีบทลงโทษคือระงับ
หรือยกเลิกบัญชีผู้เล่นแก่ผู้เล่นท่ีกระท าละเมิดกฎดังกล่าว ซึ่งในเกม World of Warcraft ได้มีผู้เล่นท่ี
ถูกระงับบัญชีจากการละเมิดกฎดังกล่าวครั้งใหญ่กว่า 5000 คน39 โดยจากการระงับบัญชีดังกล่าวนั้น
เป็นท่ีถกเถียงกันอย่างมากว่าควรกระท าหรือไม่ เพราะการกระท ากระท าดังกล่าวนั้น สามารถท าได้
โดยไม่ผิดอะไร เพราะถือเป็นส่วนหนึ่งของการเล่นเกมออนไลน์ ท่ีตัวเกมได้ถูกออกแบบมาให้มีระบบ 
การแข่งขันของผู้เล่นให้สามารถต่อสู้กันได้และนอกจากนี้ในบางเกมออนไลน์ ไม่ได้มีกฎห้ามไม่ให้ผู้เล่น
สามารถเล่นเกมแบบท าร้ายผู้เล่นอื่นได้ 40 และนอกจากนี้แม้ว่าการกระท าท่ีผู้เล่นท าให้คนอื่นเสียหาย
ในเกมออนไลน์ เช่นขโมยทรัพย์สินเสมือน ท าลายทรัพย์สินเสมือนของผู้อื่น หรือแม้แต่ท าร้ายตัวละคร
อื่นในโลกเสมือนนั้น การกระท าประเภทนี้ถ้าท ากับทรัพย์สิน หรือบุคคลในโลกจริงจะเป็นความผิดต่อ
กฎหมาย ซึ่งก่อให้เกิดความรับผิดทางแพ่งคือความรับผิดทางละเมิดเกิดขึ้น แต่ถ้าหากการกระท า
เหล่านั้นเกิดในเกมออนไลน์การกระท าเหล่านี้จะก่อให้เกิดความรับผิดหรือไม่ ซึ่งผู้วิจัยจะท าการศึกษา
ในบทต่อไป 

                                            
38 lastowka, G., Virtual Justice the New Laws of Online Worlds.page 93-96 
39Davies, M., "Gamers Don't Want Any More Grief " 
40Nicole Girard, " Terrorizing Virtual Worlds " [Online] Accessed: 2016 June 14 Available from:  
http://www.technewsworld.com/story/social-networking/59401.html 
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2.5.3การกระท าของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ที่อาจก่อให้เกิดความรับผิดต่อผู้เล่นเกม
ออนไลน ์

2.5.3.1 การยกเลิกการให้บริการเกมออนไลน์ หรอืระงับการใช้งานบัญชีเกมออนไลน์ 

การให้บริการเกมออนไลน์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้น บางครั้งบริษัทผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์ ไมไ่ด้เป็นเจ้าของลิขสิทธิ์ หรือเจ้าของตัวเกมออนไลน์นัน้ เพียงแต่ไปซื้อสิทธิในเกมออนไลน์
เพื่อน ามาให้บริการแก่ผู้เล่นเกมออนไลน์ในประเทศ ซึ่งในการซื้อสิทธิเกมออนไลน์นัน้ จะมีการระบุ
อายุของการอนุญาตให้ผู้ซื้อสิทธิ น าเกมออนไลน์นั้นไปเปิดให้บริการได้ช่วงเวลาระยะหนึ่ง ตามท่ี
ก าหนดไว้ในสัญญา ซึ่งเกมออนไลน์นัน้ รายได้ของผู้ให้บริการมาจาก การขายทรัพย์สินเสมือนในเกม 
และจากค่าเวลาเล่นเกม ซึ่งในตลาดเกมออนไลน์ท่ีมีการแข่งขันกันเป็นอย่างมาก อาจท าให้รายได้จาก
การให้บริการเกมออนไลน์ไม่คุ้มกับค่าบริหารจัดการ ซึ่งจากเหตุผลดังกล่าว ผู้ให้บริการเกมออนไลน์
อาจยกเลิกการให้บริการเกมออนไลน์ ก่อนครบก าหนดถ้าหากเกมออนไลน์นั้นไม่สามารถท าเงิน หรือ
ผลประโยชน์ให้กับบริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์อย่างเพียงพอซึง่การยกเลิกการให้บริการเกม
ออนไลน์นัน้ ในบางกรณีไมไ่ด้มีการแจ้งให้ผู้ใช้บริการทราบล่วงหน้า อีกท้ังยังมีการจัดโปรโมช่ันลด
ราคาทรัพย์สินเสมือนเพื่อท าเงินให้แก่ผู้ให้บริการ เกมออนไลน์เป็นครั้งสุดท้าย ก่อนท่ีเกมออนไลน์นั้น
จะถูกยกเลิกการให้บริการ 41 ซึ่งท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์บางคน ท่ีซื้อทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์
รู้สึกไม่เป็นธรรมอย่างมาก ซึ่งการยกเลิกเกมออนไลน์นัน้ ส่วนใหญ่ในสัญญาระหว่างผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์ และผู้ใช้บริการเกมออนไลน์มักจะเขียนข้อก าหนดให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์สามารถยกเลิก
การให้บริการเกมออนไลน์ เมื่อใดก็ได้ และไม่ต้องมีความรับผิดในความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการ
ยกเลิกการให้บริการเกมออนไลน์นั้น 

 นอกจากนี้ในการให้บริการเกมออนไลน์นัน้ผู้ให้บริการ ได้ก าหนดข้อก าหนดเกี่ยวกับการเล่น
เกมออนไลน์ รวมถึงข้อห้ามต่าง ๆท่ีห้ามไม่ให้ผู้เล่นพึงกระท า ไม่ว่าจะเป็นการหาทรัพย์สินเสมือนโดย
มิชอบ การใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ การเล่นเกมโดยจงใจให้ผู้อื่นเสียหาย หรือแม้แต่การโพ
สข้อความท่ีเป็นการหมิ่นประมาท หรือผิดกฎหมาย ในระหว่างการเล่นเกม อีกท้ังยังมีข้อก าหนด
เกี่ยวกับเรื่องอายุของผู้เล่นเกมท่ีทางผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องควบคุมเรื่องดังกล่าวด้วย ซึ่งการ
ละเมิดกฎดังกล่าวนั้น ผู้ให้บริการเกมออนไลน์สามารถทราบได้จากการท่ี ใช้ระบบติดตามเฝ้าระวัง
อัตโนมัติ หรือมีเจ้าหน้าท่ีคอยเฝ้าระวังและคอยตรวจเช็คพฤติกรรมดังกล่าว หรือแม้แต่รับแจ้งถึง
พฤติกรรมท่ีไม่เหมาะสมของผู้เล่นเกมออนไลน์จากผู้เล่นเกมออนไลน์คนอื่น ซึ่งเมื่อทางผู้ให้บริการเกม

                                            
41เกมออนไลน์ MU Online ปิดให้บริการ 3 กันยายน 2557  [ออนไลน์] เข้าถึงเมื่อ: 28 พฤศจิกายน 2556.  
แหล่งที่มา: http://news.playpark.com/th/24351  
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ออนไลน์ทราบถึงการกระท าผิดกฎของผู้เล่นเกมออนไลน์แล้ว จะมีบทลงโทษผู้เล่นท่ีท าละเมิดกฎนั้น
ต่างกัน ต้ังแต่ตักเตือน ระงับใช้บริการช่ัวคราว ลบทรัพย์สินเสมือน ลดค่าความสามารถ หรือท่ีร้ายแรง
ท่ีสุดคือการระงับบริการถาวร ซึ่งการกระท าดังกล่าวนั้นก่อให้เกิดการกระทบต่อสิทธิท่ีมีของผู้เล่นเกม
ออนไลน์อย่างไม่อาจหลีกเล่ียงได้ และการรงับบัญชีการให้บริการเกมออนไลน์นั้น ยังอาจส่งผลกระทบ
ต่อเงินท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ได้เติมลงไปในบัญชีดังกล่าว เพราะผู้ให้บริการเกมออนไลน์มักจะไม่คืนเงนิ
ดังกล่าวที่คงเหลือในบัญชีแก่ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ท่ีถูกระงับบัญชีการให้บริการ ซึ่งในการระงับ
บัญชีผู้เล่นเกมออนไลน์นี้ นี้ในเกมออนไลน์บางเกมอาจจะให้มีการยืนค าร้องของอุธรณ์ บทลงโทษ ต่อ
เจ้าหน้าท่ีผู้ดูแลเกมออนไลน์ได้ส าหรับความรับผิดท่ีเกิดขึ้นจากการ ยกเลิก หรือระงับการให้บริการ
เกมออนไลน์นัน้ ผู้วิจัยจะกล่าวในบทต่อไป 

 
2.5.4การกระท าของบุคคลภายนอกที่อาจก่อใหเ้กิดความรับผิดต่อผู้ให้บริการเกมออนไลน์ 

  2.5.4.1 การจ าหน่ายหรือเผยแพร่โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติหรือโปรแกรมโกง
เกมอื่นๆ 

  ในปัจจุบันนั้น การเล่นเกมออนไลน์โดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นได้รับ
ความนิยมข้ึนอย่างมากเนื่องจากผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติหรือโปรแกรม
โกงเกมนั้นสามารถลดระยะเวลาในการเล่นเกมของตนลงไปอย่างมาก  ซึ่งการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัตินั้น ผู้เล่นเกมออนไลน์มักไม่ได้เป็นผู้พัฒนาโปรแกรมดังกล่าวเอง แต่จะมีผู้ประกอบการหรือ
บุคคลอื่นเป็นผู้พัฒนาโปรแกรมดังกล่าวขึ้นมาและน ามาจ าหน่ายให้แก่ผู้เล่นเกมออนไลน์ โดยการ
จ าหน่ายโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นได้ท ารายได้ให้แก่ผู้ประกอบการท่ีจ าหน่ายโปรแกรม
ดังกล่าวเป็นอย่างมาก แต่อย่างไรก็ดีการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น ผู้ให้บริการเกมออนไลน์
มักจะไม่อนญุาติให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ใช้โปรแกรมดังกล่าว และนอกจากนี้ จากท่ีผู้วิจัยได้กล่าวถึง
ลักษณะของโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติในหัวข้อ   2.5.1.1 เห็นได้ว่าโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ
ได้ก่อให้เกิดผลเสีย แก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์เป็นอย่างมาก โดยบริษัทผู้จ าหน่ายหรือเผยแพร่
โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นไม่มีนิติสัมพันธ์ใดใดกับผู้ให้บริการเกมออนไลน์  ซึ่งการกระท าของ
บุคคลภายนอกท่ีจ าหน่ายหรือเผยแพร่โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติจะก่อให้เกิดความรับผิดใดใด
หรือไม่ ผู้วิจัยจะท าการวิเคราะห์ในบทต่อไป
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บทที่ 3 
 มาตรการกฎหมายเกี่ยวกับความรับผิดทางแพ่งในเกมออนไลน์ตามกฎหมายต่างประเทศ 

หลังจากได้ศึกษาความเป็นมาและลักษณะและพฤติกรรมต่าง ๆท่ีเกิดขึ้นในเกมออนไลน์แล้ว  
ในบทนี้ผู้วิจัยจะศึกษาหลักเกณฑ์และบทบัญญัติของกฎหมายท่ีเกี่ยวข้องกับความรับผิดทางแพ่งใน
เกมออนไลน์ตามกฎหมายต่างประเทศ  โดยแยกศึกษาเป็น 2 ประเทศ  คือ สหรัฐอเมริกา ซึ่งเป็น
ประเทศท่ีใช้ระบบกฎหมายคอมมอนลอว์ และเป็นประเทศท่ีมีการให้บริการเกมออนไลน์รายใหญ่ของ
โลก และสาธารณรัฐเกาหลี ซึ่งเป็นประเทศท่ีใช้ระบบซีวิลลอว์เหมือนประเทศไทยและมีการบัญญัติ
กฎหมายเกี่ยวกับเกมออนไลน์โดยเฉพาะ อีกท้ังยังเป็นประเทศท่ีมีธุรกิจเกมออนไลน์มีมูลค่าสูงสุดใน
เอเชียอีกด้วย 

3.1มาตรการกฎหมายเก่ียวกับความรับผิดทางแพ่งในเกมออนไลน์ของประเทศสหรัฐอเมริกา 

 3.1.1การเกิดสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ของประเทศสหรัฐอเมริกา 

  3.1.1.1 การเกิดสัญญาตามหลักกฎหมายคอมมอนลอว์ 

  หลักกฎหมายคอมมอนลอว์นั้นเป็นหลักกฎหมายท่ีเกิดมาจากค าพิพากษาของศาล 
โดยศาลจะวางหลักเกณฑ์ในเรื่องต่าง ๆไว้ในค าพิพากษา ซึ่งสถาบันกฎหมายแห่งอเมริกา (America 
Law Institute) ได้ท าการรวบรวมหลักเกณฑ์ตามค าพิพากษาของศาลในแต่ละมลรัฐ มาจัดท าเป็น
หมวดหมู่ในรูปแบบลายลักษณ์อักษร เพื่อให้ง่ายแก่การศึกษา ท่ีเรียกว่า The Restatement of law 
โดยในเรื่องเกี่ยวกับการเกิดสัญญานั้นได้ถูกรวบรวมไว้ใน  Restatement of  (Second) contract ท่ี
ประกาศใช้ในปี ค.ศ. 1981 โดยได้มีการปรับปรุงหลักเกณฑ์ต่าง ๆในเรื่องสัญญาจาก First 
Restatement of  contract ท่ีการประกาศใช้ในปี ค.ศ. 1936 ซึ่งส าหรับ The Restatement of 
law นัน้ยังไม่ได้มีสถานะเป็นกฎหมาย แต่เป็นเพียงค าอธิบายกฎหมายท่ีจะให้ศาลน ามาเป็นหลักใน
การพิจารณาตัดสินคดีเป็นรายคดีไปเท่านั้น     Restatement of  
(Second) contract ได้วางหลักเกณฑ์เรื่องการเกิดสัญญาไว้ในมาตรา 17 ท่ีว่า “สัญญานั้นจะเกิดขึ้น
ได้ ก็ต่อเมื่อมีการต่อรองท่ีแสดงออกถึงการยินยอมแลกเปล่ียนซึ่งกันและกันและจะต้องมีผลประโยชน์
ต่างตอบแทน (Consideration)42 ซึ่งผลประโยชน์ต่างตอบแทนหรือ  Consideration นั้น 

                                            
42Restatement of (Secound) contract § 17 Requirement of a Bargain 
 (1)  Except as stated in Subsection (2), the formation of a contract requires a bargain in which 
there is a manifestation of mutual assent to the exchange and a consideration. 
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Restatement of  (Second) contract ได้วางหลักเกณฑ์ ไว้ในมาตรา 71 โดยมีใจความส าคัญคือ 
“การก่อให้เกิดส่ิงตอบแทนจะต้องมีการแลกเปล่ียน(bargained for)  ด้วย“การช าระหนี้”
(Performance) หรือด้วย “การให้ค าสัญญาตอบแทน” (Return Promise) โดยการช าระหนี้หรือการ
ให้ค าสัญญาตอบแทนนั้นจะมีข้ึนก็ต่อเมื่อผู้ ให้ค าสัญญา (Promisor) ได้เรียกร้องให้มีการช าระหนี้หรือ
เรียกร้องการให้ค าสัญญาตอบแทนเพื่อเป็นการแลกเปล่ียนกับค าสัญญาของตน และผู้ได้รับค าสัญญาก็
ได้ช าระหนี้หรือให้ค าสัญญาเพื่อแลกเปล่ียนกับค าสัญญาของผู้ให้สัญญาเช่นกัน นอกจากนั้นยังได้
ก าหนดไว้ว่า การช าระหนี้นั้นอาจจะอยู่ในรูปแบบของการกระท าตามค าสัญญา, การงดใช้สิทธิ
เรียกร้อง, การสร้าง,ปรับปรุง,เพิ่มเติมหรือท าลายความสัมพันธ์ทางกฎหมาย“43  

  หลักเกณฑ์เรื่องการท าค าเสนอและการท าค าสนองท่ีจะเป็นการแสดงเจตนาให้เกิด
สัญญานั้น  Restatement of  (Second) contract ได้บัญญัติเรื่องดังกล่าวไว้ในมาตรา 24 ท่ีว่า  “ค า
เสนอคือการแสดงออกหรือความต้ังใจท่ีจะเข้าไปต่อรองเพื่อเข้าท าสัญญา“44 แต่ถึงอย่างไรก็ดีถ้าหาก
การแสดงออกนั้น บุคคลอีกฝ่ายรู้หรือควรได้รู้ว่าการแสดงออกนั้นไม่เป็นการแสดงออกเพื่อมีเจตนา
เข้าท าสัญญา การแสดงออกเช่นนั้นไม่ใช่ค าเสนอ เป็นเพียงแต่ค าเช้ือเชิญในการท าสัญญาเท่านั้น45 
ตัวอย่างเช่นการประกาศให้บริษัทต่าง ๆมาเสนอราคาก่อสร้างรถไฟฟ้า เป็นต้น โดยในค าเสนอนั้นอาจ
ก าหนดให้ผู้แสดงเจตนาท าค าสนองรับ แสดงออกในรูปแบบเป็นวาจา เป็นลายลักษณ์อักษร เป็นการ

                                            
(2)  Whether or not there is a bargain a contract may be formed under special rules applicable to 
formal contracts or under the rules stated in §§ 82-94. 
43 Restatement of  (Secound) contract § 71 Requirement of Exchange; Types of Exchange 
 (1)  To constitute consideration, a performance or a return promise must be bargained for. 
(2)  A performance or return promise is bargained for if it is sought by the promisor in exchange 
for his promise and is given by the promisee in exchange for that promise. 
(3)  The performance may consist of 
(a)  an act other than a promise, or 
(b)  a forbearance, or 
(c)  the creation, modification, or destruction of a legal relation. 
(4)  The performance or return promise may be given to the promisor or to some other person. It 
may be given by the promisee or by some other person. 
44 § 24 Offer Defined 
 An offer is the manifestation of willingness to enter into a bargain, so made as to justify another 
person in understanding that his assent to that bargain is invited and will conclude it. 
45 § 26 Preliminary Negotiations 
 A manifestation of willingness to enter into a bargain is not an offer if the person to whom it is 
addressed knows or has reason to know that the person making it does not intend to conclude a 
bargain until he has made a further manifestation of assent. 
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แสดงออกอย่างหนึ่งอย่างใด หรืออาจจะให้ผู้รับค าสนองเป็นผู้เลือกวิธีการแสดงเจตนาก็ได้ โดยค า
สนองรับนั้นจะต้องมีเหตุผลและพอเหมาะกับสถานการณ์ด้วย46 

 จากท่ีกล่าวมาเห็นได้ว่าหลักเกณฑ์เกิดสัญญาตาม Restatement of  (Second) contract 
ผู้ท าค าเสนอจะต้องมีการกระท าท่ีมีการแสดงออกโดยมีเจตนาท่ีจะผูกพันธ์ให้เกิดสัญญาขึ้น หรือการ
แสดงออกนั้นอีกฝ่ายรู้หรือควรได้รู้ว่าเป็นการแสดงออกโดยมีเจตนาเป็นค าเสนอท่ีจะให้เกิดสัญญาขึ้น  
และการท าค าสนองนั้นคือการแสดงออกที่จะยอมรับเอาค าเสนอนั้นโดยจะเป็นการแสดงออกใน
รูปแบบใดก็ได้ตามท่ีผู้ท าค าเสนอก าหนดไว้ และนอกจากนี้การเกิดสัญญาได้นั้นคู่สัญญาจะต้องมี
ลักษณะท่ีแลกเปล่ียนส่ิงตอบแทนซึ่งกันและกันด้วย (Consideration) ท้ังนี้ส่ิงตอบแทนท่ีคู่สัญญามอบ
ให้แก่กันนั้นไม่จ าเป็นต้องเท่าเทียมกัน โดยสัญญาท่ีไม่มีส่ิงตอบแทนจากฝ่ายท่ีประสงค์บังคับตาม
สัญญาแล้วสัญญาย่อมไม่อาจบังคับกันได้  ซึ่งจากหลักเกณฑ์ท่ีกล่าวมาข้างต้นเห็นได้ว่าหลักเกณฑ์เกิด
สัญญาตาม Restatement of  (Second) contract เป็นหลักเกณฑ์ท่ีได้บัญญัติไว้กว้างๆสามารถ
น ามาปรับใช้กับในเรื่องการเกิดสัญญาได้ทุกประเภท รวมทั้งสัญญาเกมออนไลน์ซึ่งเป็นสัญญา
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์ด้วย  

 นอกจากนี้ใน Restatement of  (Second) contract ยังได้ท าการบัญญัติก าหนดหลักเกณฑ์
ถึงการแสดงเจตนาของคู่สัญญาในสัญญามาตรฐานท่ีจะสามารถก่อให้เกิดข้อสัญญาท่ีจะน ามาใช้บังคับ
คู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่ง ไว้ในมาตรา 211 (3) ท่ีว่า  

“ในกรณีท่ีคู่สัญญาอีกฝ่ายมีเหตุผลท่ีควรเช่ือได้ว่าคู่สัญญาท่ีแสดงความตกลงหรือเจตนา
โดยชัดแจ้งดังกล่าวนั้นจะ จะไม่แสดงเจตนาเรื่องนั้นๆ ถ้ารู้ว่าในสัญญา มีข้อสัญญานั้น
อยู่ให้ถือว่าข้อสัญญาลักษณะดังกล่าวนั้นไม่เป็นส่วนหนึ่งของสัญญา “47 

 จะเห็นได้ว่าการ Restatement of  (Second) contract มาตรา 211(3)  ข้อสัญญามาตรฐาน
ท่ีจะใช้บังคับกันได้นั้นข้อสัญญานัน้คู่สัญญาอีกฝ่ายจะต้องมีการรับรู้ว่ามีข้อสัญญาดังกล่าวในสัญญา  

                                            
46 § 30 Form of Acceptance Invited 
 (1)  An offer may invite or require acceptance to be made by an affirmative answer in words, or 
by performing or refraining from performing a specified act, or may empower the offeree to make 
a selection of terms in his acceptance. 
(2)  Unless otherwise indicated by the language or the circumstances, an offer invites acceptance 
in any manner and by any medium reasonable in the circumstances. 
47 Restatement (Second) of Contracts, § 211 Standardized Agreements 
(3)  Where theother party has reason to believe that the party manifesting such assent would not 
do so if he knew that the writing contained a particular term, the term is not part of the 
agreement. 
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ก่อนท่ีคู่สัญญาอีกฝ่ายจะแสดงเจตนาท าค าสนองออกไป โดยหลักเกณฑ์ดังกล่าวนั้นสามารถน ามาปรับ
ใช้กับสัญญาเกมออนไลน์ซึ่งมีลักษณะเป็นสัญญาส าเร็จรูปได้  

 แต่อย่างไรก็ดีการปรับใช้ Restatement of (Second) contract กับสัญญาเกมออนไลน์ซึ่ง
เป็นสัญญาส าเร็จรูปทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์ยังพบปัญหาในการน ามาปรับใช้ใน
ประเด็นเกี่ยวกับการเกิดสัญญา เช่นผู้ท าค าสนองจะรู้หรือทราบได้อย่างไรว่าการกระท าของตนเป็น
การท าค าสนองแล้ว หรือข้อก าหนดใดเป็นข้อสัญญาหรือไม่ อีกท้ังลักษณะการท าค าสนองในรูปแบบ
ใดสัญญาจึงจะมีผล และค าเสนอกับค าสนองจะถูกต้องตรงกันหรือไม่เม่ือใด ดังนั้น Restatement of  
(Second) contract จึงอาจไม่เหมาะสมในการพิจารณาการเกิดของสัญญาเกมออนไลน์ซึง่เป็นสัญญา
ส าเร็จรูปทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์  

   3.1.1.2การเกิดสัญญาตามประมวลกฎหมายเอกรูปว่าด้วยการพาณิชย์ 
มาตรา 2 Uniform Commercial Code (U.C.C) article 2 

 ประมวลกฎหมายเอกรูปว่าด้วยการพาณิชย์ (U.C.C) เป็นกฎหมายถูกจัดท าขึ้นโดยความ
ร่วมมือกันของหน่วยงาน The American Law Institute และ National Conference of 
Commissioners on Uniform State Laws  มีวัตถุประสงค์ เพื่อให้เกิดเป็นแบบฉบับของกฎหมาย
ธุรกิจท่ีมลรัฐแต่ละมลรัฐน าไปบัญญัติเป็นกฎหมายภายในของตน เพื่อให้เกิดความสอดคล้องกันของ
กฎหมายุรกิจในแต่ละมลรัฐ ซึ่งจะเกิดความสะดวกและผลประโยชน์แก่การประกอบธุรกิจในประเทศ
สหรัฐอเมริกา48  

 ประมวลกฎหมายเอกรูปว่าด้วยการพาณิชย์ได้ก าหนดขอบเขตของสัญญาซื้อขาย ไว้ในมาตรา 
2-105 ท่ีว่าสินค้า (Goods) นั้น หมายความถึง ทุก ๆส่ิงท่ีสามารถเคล่ือนย้ายได้ในขณะท าสัญญาซื้อ
ขาย49 โดยส าหรับเรื่องการเกิดของสัญญาซื้อขายนัน้ได้ถูกบัญญัติไว้ในมาตรา 2-204 ท่ีว่า50 สัญญาซื้อ

                                            
48 คนึง ฦาไชย, กฎหมายธุรกิจระหว่างประเทศ, พิมพ์ครัง้ที่ 1 (กรุงเพทมหานคร.: ส านักพิมพ์วิญญูชน, 2541), 
หน้า.หน้า 7 
49 U.C.C § 2-105. Definitions: Transferability; "Goods"; "Future" Goods; "Lot"; "Commercial Unit". 
(1) "Goods" means all things (including specially manufactured goods) which are movable at the 
time of identification to the contract for sale other than the money in which the price is to be 
paid, investment securities (Article 8) and things in action. "Goods" also includes the unborn 
young of animals and growing crops and other identified things attached to realty as described in 
the section on goods to be severed from realty (Section 2-107). 
50  U.C.C §2-204. Formation in General. 
   (1) A contract for sale of goods may be made in any manner sufficient to show agreement, 
including conduct by both parties which recognizes the existence of such a contract. 
(2) An agreement sufficient to constitute a contract for sale may be found even though the 
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ขายท่ีเกิดขึ้นได้นั้นจะเกิดขึ้นโดยการแสดงข้อสัญญาท่ีเพียงพอ รวมทั้งการกระท าของคู่สัญญาท่ี
ยอมรับการมีอยู่ของข้อสัญญานั้น  นอกจากนี้ในมาตรา 2-206(1)(a) ได้อธิบายถึงค าเสนอและค าสนอง
ท่ีจะก่อให้เกิดสัญญาไว้คือ51 “ค าเสนอท่ีจะก่อให้เกิดสัญญานั้นเป็นค าเชิญชวนให้ท าค าสนองโดยค า
สนองนั้นจะสามารถสนองรับในรูปแบบใดก็ได้ตามท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์” ซึ่งจะเห็นได้ว่า
กฎหมายได้ให้การยอมรับการท าค าเสนอและค าสนอง ท่ีเป็นการแสดงเจตนาออกมา ไม่จ ากัดรูปแบบ
ว่าจะเป็นแบบใดก็ตาม  

 โดยประมวลกฎหมายเอกรูปว่าด้วยการพาณิชย์นั้นในตอนแรกได้ถูกร่างขึ้นบนพื้นฐานของ
การซื้อขายสินค้าท่ีมีรูปร่าง ตามความหมายของค าว่าสินค้า ในมาตรา 2-105 ซึ่งโดยหลักเกณฑ์เรื่อง
การเกิดสัญญาซื้อขายนั้นตามประมวลกฎหมายเอกรูปว่าด้วยการพาณิชย์นั้นสามารถน ามาปรับใช้กับ
ในเรื่องการซื้อขายสินค้าท่ีมีรูปร่างท่ีต้องมีการโอนกรรมสิทธิเท่านั้น  แต่อย่างไรก็ตามสัญญาเกี่ยวกับ
เกมออนไลน์นัน้มีลักษณะเป็นการซื้อขายบริการ,เป็นสินค้าประเภทท่ีไม่มีรูปร่าง และเป็นสัญญาทาง
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีกระท าบนระบบคอมพิวเตอร์   โดยประมวลกฎหมายเอกรูปว่าด้วยการพาณิชย์ได้มี
การบัญญัติเพิ่มเติมเพื่อให้รองรับกับธุรกรรมการซือ้ขายสินค้าท่ีไม่มีรูปร่างเช่นโปรแกรมคอมพิวเตอร์
ท่ีเกิดขึ้นทางอิเล็กทรอนิกส์ในปี ค.ศ.200352 แต่อย่างไรก็ตามส่วนท่ีบัญญัติเพิ่มเติมในประมวล
กฎหมายเอกรูปว่าด้วยการพาณิชย์ มาตรา 2 ในส่วนท่ีรองรับเกี่ยวกับธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์นั้นได้
ถูกปรับแก้ในปี ค.ศ.2011 โดยได้น าเอาบทบัญญัติเพิ่มเติมในเนื้อหาท่ีเกี่ยวกับออกธุรกรรมการซื้อขาย
สินค้าทางอิเล็กทรอนิกส์ออกไป53 เนื่องจากได้รับการต่อต้านจากกลุ่มอุตสาหกรรมผู้ผลิตโปรแกรม

                                            
moment of its making is undetermined. 
(3) Even though one or more terms are left open a contract for sale does not fail for 
indefiniteness if the parties have intended to make a contract and there is a reasonably certain 
basis for giving an appropriate remedy. 
51U.C.C § 2-206. Offer and Acceptance in Formation of Contract. 
(1) Unless otherwise unambiguously indicated by the language or circumstances 
    (a) an offer to make a contract shall be construed as inviting acceptance in any manner and 
by any medium reasonable in the circumstances; 
52 Peter B. Maggs, "The Effect of Proposed Amendments to Uniform Commercial Code Article 2," 
[Online] Accessed: 2016 AUGUST 21.  Available from:  
http://www.uniformlaws.org/shared/docs/ucc2and2a/ucc2_am02.pdf 
53  Recommendation of the Permanent Editorial Board for the Uniform Commercial Code to 
Withdraw the 2003 Amendments to UCC Articles 2 and 2A from the Official Text of the Uniform 
Commercial Code 
 [Online] Accessed: 2016 AUGUST 21.  Available from:  
www.entrepreneur.typepad.com/files/article-2-and-2a-memo.pdf 
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คอมพิวเตอร์ และไม่มีมลรัฐใดน าประมวลกฎหมายเอกรูปในส่วนท่ีแก้ใขเพิ่มเติมน าไปบัญญัติเป็น
กฎหมายของรัฐตน ส่งผลให้ต้องมีการปรับแก้ประมวลกฎหมายเอกรูปเพื่อการพาณิชย์เพื่อให้
สอดคล้องกับกฎหมายท่ีมลรัฐต่าง ๆ ได้บัญญัติไว้   

   
  3.1.1.3การเกิดสัญญาตามประมวลกฎหมายเอกรูปว่าการกระท าธุรกรรมผ่าน
ทางคอมพิวเตอร์ Uniform Computer Information Transactions Act (UCITA) 

  ประมวลกฎหมายเอกรูปว่าการกระท าธุรกรรมผ่านทางคอมพิวเตอร์ หรือ Uniform 
Computer Information Transactions Act (UCITA) เป็นกฎหมายท่ีบัญญัติขึ้นโดยหน่วยงานท่ีช่ือ  
National Conference of Commissioners on Uniform State Laws (NCCUSL) ซึ่งเป็นหน่วยงาน
ท่ีท าหน้าท่ีร่างและพัฒนาประมวลกฎหมายเอกรปูต่าง ๆของสหรัฐอเมริกา  โดยประมวลกฎหมายเอก
รูปว่าการกระท าธุรกรรมผ่านทางคอมพิวเตอร์ นั้นได้ถูกออกแบบข้ึนเพื่ออุดช่องว่างของประมวล
กฎหมายเอกรูปว่าด้วยการพาณิชย์ (U.C.C) ในประเด็นเกี่ยวกับการท าธุรกรรมซื้อขายส่ิงท่ีไม่มีรูปรา่ง
ทางคอมพิวเตอร์ เช่นการซื้อขายโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรือการซื้อบริการทางคอมพิวเตอร์  ซึ่งใน
ประเด็นการเกิดสัญญาซื้อขายสินค้าหรือบริการท่ีอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์ ประมวลกฎหมายเอกรูป
ว่าการกระท าธุรกรรมผ่านทางคอมพิวเตอร์ ได้บญัญัติติอยู่ใน มาตรา 202(a)  ท่ีว่า “สัญญานัน้ จะ
เกิดขึ้นด้วยวิธีการใดใดอย่างเพียงพอ ท่ีแสดงให้เห็นความตกลง รวมถึงการท าค าเสนอหรือค าสนอง
หรือการกระท าของคู่สัญญาท้ังสองฝ่าย.....” 54  โดย UCITA ได้ให้ความหมายของค าสนองท่ีจะท าให้
เกิดสัญญาไว้ในมาตรา 203 ท่ีว่า “ค าเสนอท่ีจะก่อให้เกิดสัญญานั้นเป็นค าเชิญชวนให้ท าค าสนองโดย
ค าสนองนั้นจะสามารถสนองรับในรูปแบบใดก็ได้ตามท่ีเหมาะสมกับสถานการณ์”55 โดยสัญญาท่ีท าค า
ค าเสนอในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ และก าหนดให้ผู้ท าค าสนองต้องท าค าสนองในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์ด้วยนั้น สัญญาจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อ 1. ผู้ท าค าเสนอได้รับค าสนองทางอิเล็กทรอนิกส์หรือ 
2. ถ้าหากการท าค าสนองนั้นได้มีการปฏิบัติการช าระหนี้หรือมีการเข้าถึงข้อมูล จะถือได้ว่าสัญญา
เกิดขึ้นเมื่อผู้ท าค าเสนอได้รับการช าระหนี้ หรือเมื่อมีการเข้าถึงข้อมูลและผู้ท าท าเสนอได้รับข้อมูลท่ี

                                            
54 UCITA SECTION 202. FORMATION IN GENERAL. 
(a) [Manner of formation.] A contract may be formed in any manner sufficient to show 
agreement, including offer and acceptance or conduct of both party...... 
agents which recognize the existence of a contract. 
55 UCITA SECTION 203 OFFER AND ACCEPTANCE IN GENERAL. Unless otherwise 
unambiguously indicated by the language or the circumstances: 
(1) [Manner of Acceptance] An offer to make a contract invites acceptance in any 
manner and by any medium reasonable under the circumstances. 
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ส าคัญ ส าหรับการเข้าถึงข้อมูลนั้น56 ซึ่งแสดงให้เห็นว่าสัญญาจะเกิดขึ้นได้ตาม UCITA นั้นยังคงต้อง
อาศัยหลักการท่ัวไปในการเกิดสัญญาคือค าเสนอและค าสนองต้องถูกต้องตรงกัน 

 นอกจากนี้การแสดงเจตนาท่ีจะก่อให้เกิดสัญญานั้นจะมีผลเป็นการแสดงเจตนาหรือไม่นั้น 
ประมวลกฎหมายเอกรูปว่าการกระท าธุรกรรมผ่านทางคอมพิวเตอร์ (UCITA) นั้นยังได้ก าหนด
หลักเกณฑ์ท่ีส าคัญในการแสดงเจตนา ท่ีบัญญัติอยู่ในมาตรา 112 กล่าวคือ   

“การแสดงเจตนาของบุคคลท่ีจะก่อให้เกิดสัญญาได้นั้นจะทีผลเมื่อบุคคลนั้นได้กระท าโดยได้
รู้หรือหลังจากได้มีโอกาสท่ีจะตรวจสอบข้อสัญญา(OPPORTUNITY TO REVIEW) และผู้
แสดงเจตนาได้ท าการรับรองข้อมูลหรือข้อสัญญาโดยได้รับรู้ว่าการแสดงเจตนานั้นเป็นการ
แสดงความยินยอมกับข้อตกลงในสัญญา”57  

 ส าหรับโอกาสท่ีจะได้ตรวจสอบข้อสัญญา(OPPORTUNITY TO REVIEW) นั้น ได้ถูกบัญญัติ
อยู่ในมาตรา 113 (a) ท่ีว่า “บุคคลนั้นจะได้มีโอกาสท่ีจะอ่านหรือตรวจสอบสัญญาถ้าหากข้อสัญญานั้น
อยู่ในสภาพท่ีวิญญูชนสามารถเรียกขึ้นมาและตรวจสอบได้58  

                                            
56 UCITA SECTION 203 (4) [Electronic acceptance.] If an offer in an electronic message evokes an 
electronic 
message accepting the offer, a contract is formed: 
(A) when an electronic acceptance is received; or 
(B) if the response consists of beginning performance, full performance, or giving 
access to information, when the performance is received or the access is enabled and necessary 
access materials are received. 
57 UCITA SECTION 112. MANIFESTING ASSENT. 
(a) [How person manifests assent.] A person manifests assent to a record or term if the 
person, acting with knowledge of, or after having an opportunity to review the record or term or 
a 
copy of it: 
(1) authenticates the record or term with intent to adopt or accept it; or 
(2) intentionally engages in conduct or makes statements with reason to know that the 
other party or its electronic agent may infer from the conduct or statement that the person 
assents to 
the record or term. 
58 UCITA SECTION 113.  OPPORTUNITY TO REVIEW. 
(a) A person has an opportunity to review a record or term only if it is made available in a 
manner that ought to call it to the attention of a reasonable person and permit review. 
. 
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 สัญญาทางอินเตอร์เน็ตท่ีอยู่บนอินเตอร์เน็ตนั้น UCITA ได้บัญญัติ เกี่ยวกับข้อสันนิษฐาน
เกี่ยวกับโอกาสได้ตรวจสอบข้อสัญญาไว้เป็นเฉพาะ ในมาตรา 114 ซึ่งมีใจความส าคัญท่ีว่า  

“โอกาสท่ีจะได้ตรวจสอบข้อสัญญาตามมาตรา 113 ส าหรับสัญญาทางอินเตอร์เน็ตนั้น จะถือ
ได้ว่าผู้อนุญาตให้ใช้สิทธิ ( Licensee) ได้ให้โอกาสคู่สัญญาท่ีจะตรวจสอบสัญญาถ้า  

1.ข้อสัญญาในการอนุญาตให้ใช้สิทธิได้มีอยู่ส าหรับผู้ได้รับอนุญาตให้ใช้สิทธิ (Licensee) ท่ีจะ
มีโอกาสตรวจสอบข้อสัญญาก่อนท่ีจะท าการส่งข้อมูลท่ีจะท าให้ผูกพันในสัญญาหรือท าการ
ช าระราคา โดยการแสดงหรือเปิดเผยให้เห็นข้อความในสัญญาอย่างชัดแจ้ง หรือแนะน า
วิธีการท่ีจะได้รับสัญญาดังกล่าว หรือท าการอ้างอิงไปยังท่ีอยู่ของสัญญาดังกล่าว  หรือเปิดเผย
ข้อสัญญาในจุดโดดเด่นบนเว็บไซต์ของผู้ท าค าเสนอและจัดให้มีส าเนาของข้อสัญญาดังกล่าว
ข้อสัญญาทันทีท่ีมีการร้องขอก่อนท่ีจะท าการส่งข้อมูลคอมพิวเตอร์ 

2.ห้ามการกระท าของผู้อนุญาตให้ใช้สิทธิในการขัดขวางการคัดลอกหรือพิมพ์สัญญาดังกล่าว 
“59 

  จะเห็นได้ว่าหลักเกณฑ์การแสดงเจตนาและหลักโอกาสในการตรวจสอบข้อสัญญา
นั้น เป็นการน าหลักเกณฑ์เรื่องข้อสัญญาท่ีสามารถใช้บังคับได้ในสัญญาส าเร็จรูปท่ีพบได้ใน  
Restatement (Second) of Contracts มาตรา 211 มาอธิบายให้ชัดเจนยิ่งขึ้น  โดยหลักเกณฑ์การ
แสดงเจตนาและหลักโอกาสในการตรวจสอบข้อสัญญานั้น เรื่องได้สร้างความชัดเจนในประเด็นการ

                                            
59 UCITA SECTION  114.    PRETRANSACTION DISCLOSURES IN INTERNET-TYPE 
TRANSACTIONS. 
(a)    This  section  applies  to  a licensor  that  makes  its  computer information available to a 
licensee by electronic means from its Internet or similar electronic site. 
(b)   In such a case, the licensor affords an opportunity to review the terms of a standard form 
license which opportunity satisfies Section 113 with respect to a licensee that acquires the 
information from that site, if the licensor: 
(1) makes the standard terms of the license readily available for review by the licensee before 
the information is delivered or the licensee becomes obligated to pay, whichever occurs first, by: 
(A) displaying prominently and in close proximity to a description of the computer information, or 
to instructions or steps for acquiring it, the standard terms or a reference to an electronic 
location from which they can be readily obtained; or 
(B) disclosing the availability of the standard terms in a prominent place on the site from which 
the computer information is offered and promptly furnishing a copy of the standard terms on 
request before the transfer of the computer information; and 
(2) does not take affirmative acts to prevent printing or storage of the standard terms for archival 
or review purposes by the licensee 
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แสดงเจตนาท าค าเสนอและค าสนอง ในสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ กล่าวคือได้ให้ความส าคัญกับโอกาส
ท่ีจะตรวจสอบข้อสัญญาของผู้เข้าท าสัญญาฝ่ายท่ีไม่ได้ร่างสัญญา หรือผู้ได้รับอนุญาตให้ใช้สิทธิใน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ซึ่งท าให้เกิดความชัดเจนในการแสดงเจตนาท าค าเสนอในสัญญาอิเล็กทรอนิกส์ 
ท่ีช่วยบังคับให้ผู้ท าธุรกิจท่ีท าสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ต้องแจ้งข้อตกลงและเงื่อนในท่ีมีอยู่ในสัญญา
ให้คู่สัญญาทราบก่อนท่ีจะเข้าท าสัญญา มิฉะนั้นข้อสัญญาดังกล่าวจะไม่ถือเป็นส่วนหนึ่งของการแสดง
เจตนาท าค าสนองและส่งผลให้ข้อสัญญาดังกล่าวไม่สามารถใช้บังคับกันได้ และนอกจากนี้ในเรื่องการ
แสดงเจตนาท าค าสนองนั้น ยังได้เกิดความชัดเจนเนื่องจาก การแสดงเจตนาท าค าสนองนั้นจะเกิดขึ้น
ได้ก็ต่อเมื่อผู้แสดงเจตนาทราบว่าการกระท าของตนจะมีผลเป็นการแสดงความยินยอมท่ีจะตกลงเข้า
ท าสัญญา  

 โดยการปรับใช้เรื่องการเกิดสัญญาตามประมวลกฎหมายเอกรูปว่าการกระท าธุรกรรมผ่าน
ทางคอมพิวเตอร์ ท าให้เกิดความชัดเจนในเรื่องการเกิดสัญญาเกี่ยวเกมออนไลน์ ซึ่งเป็นสัญญาทาง
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีเกิดขึ้นบนระบบคอมพิวเตอร์เพิ่มมากขึ้น แต่อย่างไรก็ดี ประมวลกฎหมายเอกรูปว่า
การกระท าธุรกรรมผ่านทางคอมพิวเตอร์นั้นได้ถูกวิจารณ์ในเนื้อหาของกฎหมายเป็นอย่างมากว่า เป็น
กฎหมายท่ีให้ความคุ้มครองแต่กลุ่มอุตสาหกรรมผู้ผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอร์มากจนเกินไป ไม่ว่าจะ
เป็นเรื่อง การลดการประกันสินค้าท่ีท าให้คุณภาพของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ลดลง การท่ีสามารถท า
ให้ผู้ผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอร์สามารถติดต้ังโปรแกรมเพื่อตรวจสอบ และยกเลิกการติดต้ังโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ท่ีเครื่องของผู้ใช้งานโดยอัตโนมัติ การท าลายกฎการขายครั้งแรก (First sale Doctrine) 
เป็นต้น60  จากท่ีกล่าวมาส่งผลให้ประมวลกฎหมายเอกรูปว่าการกระท าธุรกรรมผ่านทางคอมพิวเตอร์ 
นั้นมีมลรัฐท่ีประกาศใช้เพียง 2 มลรัฐ คือมลรัฐ    Maryland61 และ  Virginia62 ซึ่งได้น ากฎหมาย
ดังกล่าวเป็นแม่แบบมาบัญญัติกฎหมายในมลรัฐของตน ในปี ค.ศ.2000  และนอกจากนี้ ยังมีมลรัฐท่ี
ไม่ให้การยอมรับประมวลกฎหมายเอกรูปว่าการกระท าธุรกรรมผ่านทางคอมพิวเตอร์ และบัญญัติ
กฎหมายท่ีห้ามการบังคับใช้ประมวลกฎหมายเอกรูปว่าการกระท าธุรกรรมผ่านทางคอมพิวเตอร์ กับ
ประชาชนท่ีอาศัยในมลรัฐของตน ถึง 5 มลรัฐ ได้แก่ มลรัฐ  Iowa, North Carolina, West Virginia, 
Vermont และรัฐ Idaho 63  

                                            
60 CEM KANER, "Software Engineering and Ucita," Journal of Computer and Information Law, 
18#2(2000).page 55-68 
61 http://leg1.state.va.us/cgi-bin/legp504.exe?001+ful+SB372ER 
62 http://leg1.state.va.us/cgi-bin/legp504.exe?001+ful+SB372ER 
63 Patrick Thibodeau, "Mass. Could Be Fifth State to Adopt Anti-Ucita Law " [Online] Accessed: 26 
AUGUST 2016.  Available from:  http://www.computerworld.com/article/2570450/enterprise-
applications/mass--could-be-fifth-state-to-adopt-anti-ucita-law.html  

http://leg1.state.va.us/cgi-bin/legp504.exe?001+ful+SB372ER
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  3.1.1.4แนวทางการแก้ใขปัญหาเร่ืองการเกิดสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์โดยศาล
ระบบคอมมอนลอว์ 

  สัญญาเกี่ยวกับเกมออนไลน์เป็นสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่ระบบคอมพิวเตอร์
โดยสัญญาดังกล่าวนั้นจะมีท้ังประเภทท่ีให้ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ต้องตอบตกลงก่อนใช้บริการหรือที่
เรียกว่า Click-wrap agreement และสัญญาท่ีผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ไม่ต้องตอบตกลงก่อนใช้
บริการ หรือท่ีเรียกว่า Browse-wrap agreement  ดังท่ีกล่าวมาในหัวข้อ 2.4 ศาลของประเทศ
สหรัฐอเมริกาได้มีค าวินิจฉัยและให้เหตุผลของค าพิพากษาเกี่ยวกับสัญญาลักษณะดังกล่าวไว้แตกต่าง
กันโดยสามารถแยกพิจารณาได้ดังนี้  

 สัญญาประเภทท่ีต้องตอบตกลงก่อนใช้บริการ (Click-wrap agreement) ศาลของประเทศ
สหรัฐอเมริกาได้มีค าพิพากษายอมรับว่า สัญญาประเภทท่ีต้องตอบตกลงก่อนเข้าใช้บริการ (Click-
wrap agreement) จะมีผลบังคับใช้ได้ กรณีตัวอย่างในคดี Hotmail Corporation v. Van Money 
Pie Inc.64 ได้วางหลักเกณฑ์เกี่ยวกับการเกิดสัญญาประเภทท่ีต้องตอบตกลงก่อนเข้าใช้บริการ (Click-
wrap agreement) ดังกล่าวไว้ว่า สัญญาจะเกิดขึ้นเมื่อคู่สัญญามีการตอบตกลงโดยการกดปุ่มท่ีมี
ข้อความว่า “เห็นด้วย” “หรือยอมรับข้อตกลงในสัญญา” (Agree or Accept) หลังจากได้มีโอกาสท่ี
จะอ่านสัญญานั้นแล้ว 

 และนอกจากนี้ศาลในคดี Feldman v Google , Bruce G. Forrest v. Verizon 
Communications Inc. และ Caspi v. Microsoft Network L.L.C65  ได้วางหลักเกณฑ์เพิ่มเติมไว้ว่า 
ถึงแม้ว่าในระบบกระบวนการท าสัญญานั้น ผู้ให้บริการจะไม่ได้บังคับให้คู่สัญญากระท าการอ่านสัญญา
หรือข้อตกลงท้ังหมดก่อนกดปุ่ม “เห็นด้วย” หรอื”ยอมรับข้อตกลงในสัญญา”  สัญญานั้นก็สามารถ
เกิดขึ้นได้ โดยถ้าหากคู่สัญญามีโอกาสท่ีจะได้รับทราบถึงการมีอยู่ของข้อสัญญา หรือข้อตกลงอย่างมี
นัยส าคัญ เช่นการแสดงด้วยข้อความท่ีเด่นชัด เป็นตัวอักษรขนาดใหญ่ บ่งบอกว่าข้อความดังกล่าวเป็น
ข้อสัญญาหรือข้อตกลง เป็นต้น และคู่สัญญาสามารถท่ีจะเล่ือนไปอ่านข้อตกลงหรือสัญญาท่ีอยู่ใน
กล่องข้อความ (Scroll box) ได้ท้ังหมด  

                                            
64 Hotmail Corporation v. Van Money Pie Inc., et al. C98-20064, 1998 WL 388389 (N.D. Ca., April 
20, 1998) 
65 Caspi v. Microsoft Network L.L.C  371 A. ad 528 (N.J. Super. Ct. App . Div. 1999).,Bruce G. Forrest 
v. Verizon Communications Inc  05 A.2d 1007 (Dist. of Columbia Court of Appeals, August 29, 
2002 ) and Feldman v. Google, Inc., 513 F.Supp.2d 229 (E.D.Pa. 2007). 
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 จะเห็นได้ว่าจากค าพิพากษาของศาลในเรื่องประเด็นการเกิดสัญญาประเภทท่ีต้องตอบตกลง
ก่อนใช้บริการ (Click-wrap agreement) นั้นเห็นได้ว่า ศาลได้ให้ความส าคัญกับหลักโอกาสท่ีจะได้
ตรวจสอบข้อสัญญา (OPPORTUNITY TO REVIEW) ก่อนท่ีคู่สัญญาจะแสดงเจตนาท าค าเสนอตอบรับ
หรือไม่ตอบรับสัญญา  

 สัญญาท่ีผู้ใช้บริการไม่ต้องตอบตกลงก่อนใช้บริการ (Browse-wrap agreement) การเกิด
สัญญาประเภทนี้ศาลของประเทศสหรัฐอเมริกาได้วางหลักเกณฑ์ในการเกิดสัญญาประเภทดังกล่าวไว้ 
ค่อนข้างเคร่งครัดท่ีจะไม่ยอมรับการเกิดสัญญามากกว่าสัญญาประเภทท่ีต้องตอบตกลงก่อนใช้บริการ 
(Click-Wrap agreement) โดยศาลจะไม่ยอมรับในการเกิดสัญญาดังกล่าวในกรณีท่ีข้อสัญญาได้
แสดงออกในตัวอักษรท่ีมีลักษณะเล็ก66 สีไม่เด่นชัด67 ข้อสัญญาปรากฎอยู่คนละท่ีกับท่ีให้ผู้ใช้งาน
รับทราบ68 และถึงแม้ว่าตัวหนังสือจะปรากฎอย่างเด่นชัดว่ามีข้อสัญญานั้นอยู่แต่ถ้าบริษัทผู้ท าสัญญา
ไม่ได้แจ้งเตือนผู้ใช้บริการหรือแสดงถึงการให้ผู้ใช้บริการให้ความยินยอมในสัญญาซึ่งใกล้เคียงกับการท่ี
ต้องให้ผู้ใช้บริการกดปุ่มตอบตกลงในสัญญา สัญญาดังกล่าวก็ไม่มีผลบังคับใช้เช่นกัน69 แต่อย่างไรกดี็ 
สัญญาประเภทผู้ใช้บริการไม่ต้องตอบตกลงก่อนใช้บริการ (Browse-wrap agreement) นั้นอาจจะ
เกิดขึ้นและมีผลใช้บังคับกันได้ดังเช่น  

 คดี Register.com v. Verio70 ท่ีมีข้อเท็จจริงว่าโจทก์เป็นเจ้าของเว็บไซต์ท่ีใช้จดทะเบียน
โดเมนเนม โดยได้รับอนุญาตมาจาก ICANN (Internet Corporation for Assigned Names and 
Numbers). โดยผู้จดทะเบียนโดเมนเนมทุกคนจะต้องปฏิบัติตามข้อตกลงท่ีนายทะเบียนได้รับการ
รับรองจากICANN จ าเลยเป็นบริษัทผู้พัฒนาเว็บไซต์ และได้ท าการละเมิดข้อสัญญาของโจทก์ เรื่อง
การห้ามน าข้อมูลของท่ี Register.com ไปใช้เพื่อแสวงหาผลประโยชน์ หรือท าการแสปม  โดยจ าเลย
กล่าวอ้างว่าสัญญาไม่สามารถบังคับได้เพราะ เนื้อหาของสัญญาในเรื่องท่ีโจทก์ฟ้องไม่ได้ปรากฎขึ้นมา
ให้จ าเลยทราบจนกระท่ังจ าเลยได้ใช้บริการของโจทก์จนเสร็จส้ิน ซึ่งเป็นข้อเท็จจริงท่ีเหมือนกับ คดี 
Specht v Netscape Comms. Corp อีกท้ัง ยังไม่ได้มีการให้ผู้ใช้บริการต้องยอมรับในสัญญา เหมือน
คดี Ticketmaster Corp. v. Tickets.com,  โดยศาลในคดีนี้ ได้มีค าตัดสิน ใหข้้อสัญญานั้นมีผลบังคับ
ใช้ โดยให้เหตุผลในค าพิพากษาว่า ถึงแม้ว่าข้อสัญญาจะไม่ได้ปรากฎให้จ าเลยเห็นในขณะท าสัญญา 
แต่ทุก ๆ ครั้งท่ีจ าเลยท าการใช้งานค าส่ังเพื่อดึงข้อมูลมาจากโจทก์ จ าเลยได้รับการแจ้งเตือนถึงการมี

                                            
66 Ticketmaster Corp. v. Tickets.com, Inc., 2000 WL 525390, at *3 (C.D.Cal. March 27, 2000). 
67 Specht v. Netscape, 306 F.3d 17 (2d Cir. 2002) 
68 Mary Defontes and Nicholas Long v. Dell Computers Corp., et al. C.A. No. P.C. 03-2636 (R.I. 
Superior Crt., Jan. 29, 2004). 
69 Nguyen v Barnes & Noble, Inc. (D.C. No. 8:12-cv-0812-JST) 
70 Register.com v. Verio, 356 F.3d 393 (2d Cir. 2004) 
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อยู่ของข้อสัญญานั้นโดยจะมีข้อสัญญาและข้อความแสดงขึ้นมาว่า “by submitting this query, you 
agree to abide by these terms ” นอกจากนี้ในธรรมเนียมปฏิบติัทางการค้า สัญญาจะมีผลบังคับ
ใช้ได้ แม้ว่าคู่สัญญาจะไม่ได้แสดงการตอบตกลงในสัญญา แต่ถ้าจ าเลยรับเอาประโยชน์จากสัญญา
กล่าวคือจ าเลยได้ใช้งานค าส่ังเพื่อดึงข้อมูลมาจากโจทก์เพื่อน ามาใช้งานในเชิงพาณิชย์ ก็ถือได้ว่า
จ าเลยได้รับการยอมรับเอาข้อสัญญาท่ีว่าแล้ว   

  

 จากท่ีกล่าวมาท้ังหมดจะเห็นได้ว่า ในสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ หรือสัญญาทางคอมพิวเตอร์ท่ี
อยู่บนอินเตอร์เน็ตนั้น ถ้าจะมีผลบังคับใช้นั้น จะต้องประกอบด้วยลักษณะส าคัญ สองประการคือ  

1. ต้องมีการแสดงการยืนยันท่ีจะเข้าท าสัญญาของผู้ใช้งาน และผู้ใช้งานจะไม่อาจใช้งานโปรแกรม
คอมพิวเตอร์นั้นได้ ถ้าหากไม่ตอบตกลงยินยอม หรือยอมรับในข้อสัญญาเสียก่อน  

2.การปรากฎของสัญญานั้นจะต้องแสดงให้เห็นอย่างเด่นชัดโดยผู้ใช้งานไม่จ าเป็นต้องกดปุ่มเช่ือมต่อ
เพื่อไปดูสัญญา  

ซึ่งถ้าครบองค์ประกอบท้ังสองข้อตามท่ีกล่าวข้างตนซึ่งสัญญาดังกล่าวมีลักษณะเป็นสัญญาประเภทท่ี
ต้องตอบตกลงก่อนใช้บริการ หรือ Click-wrap agreement71 ซึ่งศาลในประเทศสหรัฐอเมริกาได้ให้
การยอมรับการเกิดสัญญาประเภทดังกล่าว 

 แต่ถ้าหากสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์นั้นได้ขาดองค์ประกอบองค์ประกอบข้อหนึ่งข้อใด จะท า
ให้สัญญาดังกล่าวมีลักษณะเป็น สัญญาประเภทท่ีไม่ต้องตอบตกลงก่อนใช้บริการ หรือ Browse-wrap 
agreement ซึ่งศาลในประเทศสหรัฐอเมริกามักจะมีค าตัดสินให้สัญญาดังกล่าวไม่สามารถเกิดขึ้นและ
ใช้บังคับกันได้ แต่ท้ังนี้สัญญาประเภทท่ีไม่ต้องตอบตกลงก่อนใช้บริการ นั้นยังอาจจะมีเกิดขึ้นและใช้
บังคับได้ ถ้าหากคู่สัญญาฝ่ายท่ีร่างสัญญาได้มีการแจ้งถึงการมีอยู่ของสัญญานัน้อย่างชัดเจน และ
คู่สัญญาอีกฝ่ายได้ท าการยอมรับเอาผลประโยชน์จากการมีอยู่ของข้อสัญญานั้นอย่างต่อเนื่อง เช่นการ
รับเอาประโยชน์ของสัญญาเป็นเวลานาน เป็นต้น 

                                            
71 ProCD, Inc. v. Zeidenberg, 86 F.3d 1447 (7th Cir. 1996) 

https://en.wikipedia.org/wiki/Case_citation
https://en.wikipedia.org/wiki/United_States_Court_of_Appeals_for_the_Seventh_Circuit
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 3.1.2 สถานะและความเป็นเจ้าของสิทธิในทรัพย์สินเสมือนในประเทศสหรัฐอเมริกา 

 สถานะความเป็นทรัพย์สินเสมือนในประเทศสหรัฐอเมริกาได้มีการแบ่งประเภทของทรัพย์สิน 
(Property)72 เป็น 2 ประเภท73 คือ 1 .Real property  ซึ่งทรัพย์สินประเภทนี้ หมายถึง 
อสังหาริมทรัพย์ เช่นท่ีดิน หรือสิทธิในท่ีดิน 2. Personal property ส าหรับทรัพย์สินประเภทนี้
หมายถึง ทรัพย์สินท่ีมีตัวตน เช่น สังหาริมทรัพย์ สัตว์ ส่ิงของ และส่ิงของท่ีไม่มีตัวตน เช่น สิทธิต่าง ๆ 
เช่น หุ้น, สิทธิในสิทธิบัตร หรือทรัพย์สินทางปัญญาเป็นต้น74 นอกจากนี้ในประเทศสหรัฐอเมริกานั้นได้
ให้การยอมรับสิทธิในทรัพย์สินท่ีไม่มีรูปร่าง (intangible Property) โดยทรัพย์สินท่ีไม่มีรูปร่างท่ีจะ
ได้รับการคุ้มครองตามกฎหมายนั้นจะต้องเป็นส่ิงท่ีมีเอกสารหรือกฎหมายรับรองสิทธินั้นอยู่75 แต่
อย่างไรก็ดีค าตัดสินในเรื่องการคุ้มครองสิทธิในทรัพย์สินท่ีไม่มีรูปร่างศาลในแต่มลรัฐยังมีการใช้
ดุลพินิจท่ีแตกต่างกัน76 โดยศาลของมลรัฐแคลิฟอร์เนียนั้นได้ให้ความคุ้มครองสิทธิในทรัพย์สินท่ีไม่มี
รูปร่างโดยไม่จ าเป็นต้องเป็นสิทธิที่มีหนังสือหรือกฎหมายให้การรับรองอยู่  ตัวอย่างเช่นในคดี   

 Kremen v. Cohen 77 ท่ีมีข้อเท็จจริงในคดีคือ โจทก์เป็นเจ้าของโดเมนเนม SEX.COM ซึ่ง
โดเมนเนม SEX.COM นั้น ปรากฎหลักฐานว่าเป็นโดเมนเนมท่ีมีมูลค่าการซื้อขายโฆษณาในเว็บไซต์ช่ือ
โดเมนเนมนี้ เป็นมูลค่าสูงหลายล้านเหรียญสหรัฐต่อปี โดยจ าเลยนั้นได้ท าการปลอมแปลงเอกสาร
ส่งไปยังผู้ลงทะเบียนโดเมนเนม และเข้าควบคุมโดเมนเนมแทนโจทก์ ซึ่งเป็นเจ้าของผู้ลงทะเบียน
โดเมนเนมตัวจริง โจทก์จึงน าคดีมาฟ้องว่าจ าเลยให้ต้องรับผิด ฐานได้ท าการเบียดบังโดเมนเนมของ
โจทย์ 

                                            
72 ในหัวข้อน้ี ผู้วิจัยจะใช้ค าว่า”ทรัพย์สิน” แทนค าว่า “Property” ที่ปรากฎอยู่ในค าพิพากษาและกฎหมายของ
ประเทศสหรัฐอเมริกา  
73 lastowka, G., Virtual Justice the New Laws of Online Worlds.page 125-126 
74 Jeffrey Lehman and Shirelle Phelps, West’s Encyclopedia of American Law  Volum 8 (West 
Group, 1998).Page 198-202 
75 RESTATEMENT (SECOND) OF TORTS § 242 (1965). 
(1) Where there is conversion of a document in which intangible rights are merged, the damages 
include the value of such rights. 
(2) One who effectively prevents the exercise of intangible rights of the kind customarily merged 
in a document is subject to a liability similar to that for conversion, even though the document is 
not itself converted. 
76 Nelson DaCunha, "Virtual Property, Real Concerns," Akron Intellectual Property Journal 
University of Connecticut School of Law 4, 1 (2010).Page 58-63 
77 kremen v. cohen 337 f.3d 1024 (9th cir. 2003) 
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 ในคดีนี้ศาลช้ันต้นได้ตัดสินให้ปฏิเสธค าฟ้องของโจทก์ โดยให้เหตุผลว่า ช่ือโดเมนเนมนั้นไม่ถือ
ว่าเป็นทรัพย์สินท่ีอยู่ในรูปแบบท่ีสามารถเบียดบังได้ โดยในคดีนี้จ าเลยได้อุทธรณ์ต่อศาลอุทธรณ์ภาค 
9 ซึ่งศาลโดยผู้พิพากษา 3 คน ได้ตัดสินกลับค าพิพากษาศาลช้ันต้นว่า โดเมนเนมนั้นเป็นทรัพย์สินท่ี
สามารถท่ีจะถูกเบียดบังได้ ซึ่งผู้พิพากษา Kozinski ได้ให้ความเห็นในค าพิพากษาไว้ว่า ช่ือโดเมนเนม
นั้น เป็นทรัพย์สินท่ีกฎหมายได้ให้การรับรองเพราะว่า ช่ือโดเมนเนมนั้น สามารถสร้างผลประโยชน์ท่ี
ชัดแจ้ง สามารถครอบครองได้โดยมีสิทธิขาด และสามารถท่ีจะซื้อขายได้ในตลาดโดยมีมูลค่าหลายล้าน
เหรียญสหรัฐ 

 และนอกจากนี้ศาลของมลรัฐนิวยอร์คยังได้มีค าตัดสินรับรองสิทธิในส่ิงท่ีไม่มีรูปร่างในคดี 
People v. Johnson78 โดยตัดสินให้ หมายเลขบนบัตรโทรศัพท์เป็นทรัพย์สินได้ แม้ว่าตัวเลขจะเป็น
ส่ิงท่ีไม่มีตัวตน แต่ตัวเลขนั้นก็เป็นส่ิงท่ีมีคุณค่าและสามารถครอบครองได้ จึงท าให้ตัวเลขนั้นมีสถานะ
เป็นทรัพย์สิน และในคดี Thyroff v. Nationwide Mut. Ins. Co79 ศาลยังได้ตัดสินในการให้ความ
คุ้มครอง สิทธิในข้อมูลคอมพิวเตอร์ โดยให้เหตุผลว่า “ไม่มีเหตุผลหรือตรรกะทางกฎหมายใดท่ีจะให้
ความคุ้มครอง การสร้างสรรค์ท่ีเกิดขึ้นบนระบบคอมพิวเตอร์มีความคุ้มครองท่ีแตกต่างจากการ
สร้างสรรค์โดยใช้กระดาษ เอกสารท่ีอยู่บนส่ือจัดเก็บข้อมูลคอมพิวเตอร์ก็เปรียบเสมือนกับเอกสารท่ี
จัดเก็บอยู่ในตู้เอกสาร จึงควรได้รับความคุ้มครองท่ีเท่ากัน” 

และใน คดี Bragg v. Linden80 ซึ่งเป็นคดีท่ีตัดสินเกี่ยวกับสถานะของทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของท่ีอยู่
ในเกมออนไลน์ ศาลได้มีค าพิพากษาตัดสิน ให้ทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์นั้น มีสภาพเป็นทรัพย์ท่ี
ไม่มีรูปร่าง ท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถเป็นเจ้าของได้ โดยในคดีนี้ศาลให้เหตุผลในค าพิพากษา เกม 
Second life นั้นเหมือนสถานท่ี และผู้เล่นเกมเป็นผู้อยู่อาศัย และท าให้โจทก์ซึ่งเป็นผู้เล่นเกมออนไลน์
มีความเป็นเจ้าของในผลประโยชน์ท่ีได้มาจากส่ิงของในเกมออนไลน์  

 จากค าพิพากษาท่ีกล่าวมาข้างต้นช้ีให้เห็นว่า ศาลของสหรัฐอเมริกานั้นได้ให้การยอมรับส่ิงท่ี
ไม่มีรูปร่างนัน้สามารถมีสถานะเป็นทรัพย์สิน ประเภทสังหาริมทรัพย์ได้ ซึ่งศาลได้วางหลักเกณฑ์
เกี่ยวกับการมีสถานะเป็นทรัพย์สินของส่ิงท่ีไม่มีรูปร่างโดยให้ความส าคัญถึงคุณค่า นอกจากนี้ศาลใน
คดี Kremen v. Cohen 81ยังได้อธิบายถึงสถานะความเป็นทรัพย์ในส่ิงท่ีไม่มีรูปร่างว่า จะต้องเป็นส่ิงท่ี
แสดงการครอบครองได้อย่างมีสิทธิขาดด้วย ซึ่งจากค าพิพากษาดังกล่าว ท าให้เห็นได้ว่าศาลในระบบ
คอมมอนลอว์เช่นสหรัฐอเมริกา ให้ความส าคัญถึงคุณค่า และลักษณะการครอบครองของส่ิงของ

                                            
78 People v. Johnson, 560 N.Y.S.2d 238 (Crim. Ct. 1990). 
79 Thyroff v. Nationwide Mut. Ins. Co., 8 N.Y.3d 283, 290-93, (2007). 
80 Bragg v. Linden Research, Inc., 487 F. Supp. 2d 593 (E.D.Pa. 2007) 
81 kremen v. Cohen ibid.34 
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มากกว่าเรื่องการมีรูปร่างของส่ิงของ นอกจากนี้ศาลในคดี Bragg v. Linden82 ยังได้ตัดสินรับรอง
สถานะความเป็นเจ้าของส่ิงของในเกมออนไลน ์ ของผู้เล่นเกมออนไลน์ว่ามีสถานะความเป็นเจ้าของ
ทรัพย์สินในส่ิงของในเกมด้วย  

 ส าหรับสถานะในความเป็นเจ้าของส่ิงของในเกมออนไลน์ของประเทศสหรัฐอเมริกานั้น จะ
บังคับตามข้อสัญญาท่ีให้บริการ (EULA) ระหว่างให้บริการเกมออนไลน์กับผู้เล่นเกมออนไลน์83 ตาม
หลักเสรีภาพในการท าสัญญา และนอกจากนี้ศาลของประเทศสหรัฐอเมริกายังได้มีค าพิพากษาในคดี 
Bragg v. Linden84 ในประเด็นท่ีเกี่ยวกับความเป็นเจ้าของส่ิงของในเกม โดยให้ผู้เล่นเกมออนไลนม์ี
สิทธิเป็นเจ้าของส่ิงของในเกมท่ีได้รับมาจากการเล่นเกมออนไลน์ ตามสัญญาการให้บริการเกม
ออนไลน์ท่ีได้ระบุอย่างชัดเจนโดยให้ผู้เล่นเกมออนไลน์มีสิทธิเป็นเจ้าของส่ิงของในเกมออนไลน์ได้  

  3.1.3การให้ความคุ้มครองตามกฎหมายว่าด้วยข้อสัญญาไม่เป็นธรรมของประเทศ
สหรัฐอเมริกา 

 หลักกฎหมายของประเทศสหรัฐอเมริกาท่ีใช้บังคับเกี่ยวกับสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมหลักใหญ่ๆ
นั้น จะปรากฏอยู่ใน ประมวลกฎหมายเอกรูปว่าด้วยการพาณิชย์ (U.C.C) มาตรา 2-302 ท่ีได้บัญญัติ
เกี่ยวกับ ข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมว่า  

“(1) หากศาลเห็นว่าสัญญาหรือข้อสัญญาใดไม่เป็นธรรม(unconscionable)ในเวลาท่ีท าสัญญา ศาล
อาจปฏิเสธที่จะบังคับตามสัญญาหรืออาจบังคับตามสัญญาส่วนท่ีเหลือโดยปราศจากข้อสัญญาท่ีไม่
เป็นธรรมหรืออาจจ ากัดการใช้ข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมนั้นเพื่อหลีกเล่ียงผลท่ีไม่เป็นธรรม”85 

 จะเห็นได้ว่าในประเทศสหรัฐอเมริกานั้นได้ให้อ านาจศาลในการใช้ดุลพินิจพิจารณาความเป็น
ธรรมในสัญญา โดยศาลจะต้องค้นหา ความไม่เป็นธรรม(unconscionable) ในเวลาท าสัญญา ซึ่งเมื่อ
พบความไม่เป็นธรรมในสัญญานัน้ ศาลสามารถใช้ดุลพินิจ ท่ีจะปฏิเสธการบังคับตามสัญญา  ท้ังหมด 
หรือบางส่วน หรืออาจจะให้ใช้ข้อสัญญานั้นได้เท่าท่ีเป็นธรรมก็ได้   

                                            
82 Bragg v. Linden Research ibid.37 
83 Michael Passman, "Transactions of Virtual Items in Virtual Worlds," Albany Law Journal of 
Science & Technology 18(2008). Page 263-268 
84 Bragg v. Linden Research ibid.37 
85Uniform Commercial Code Atricle 2-302 
(1) If the court as a matter of law finds the contractor any clause of the contract to have been 
unconscionable at the time it was made the court may refuse to enforce the contract, or it may 
enforce the remainder of the contract without the unconscionable clause, or it may so limit the 
application of any unconscionable clause as to avoid any unconscionable result. 
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 โดยประเทศสหรัฐอเมริกาได้แบ่งหลักความไม่เป็นธรรม(unconscionable) เป็น 2 ประเภท
คือ 

 1. ความไม่เป็นธรรมในกระบวนการท าสัญญา  (Procedural Unconscionability) ซึ่งในท่ีนี้
ได้แก่ การใช้อ านาจหรือสถานะท่ีเหนือกว่าในการบังคับให้คู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งท าสัญญาโดย
เสียเปรียบ การปกปิดข้อสัญญาบางข้อท่ีไม่ได้แสดงออกทั้งหมดในตอนท าสัญญา การใช้ถ้อยค าใน
สัญญาท่ีวกวน รวมทั้งใช้ตัวอักษรท่ีมีขนาดเล็กเข้าใจได้ยาก เพื่อจงใจปกปิดหรือท าให้คู่สัญญาอีกฝ่าย
หนึ่งเสียเปรียบในการท าสัญญา การใช้อ านาจของตนท่ีเหนือกว่าข่มขู่ให้ท าสัญญา และยังรวมถึงการท่ี
ให้เวลาคู่สัญญาจ ากัดในการอ่านและท าความเข้าใจสัญญาด้วย โดยหลักเกณฑ์ท่ีน ามาใช้ตัดสินว่าข้อ
สัญญาใดเป็นข้อสัญญาท่ีไม่มีความไม่เป็นธรรมในกระบวนการท าสัญญานัน้ มีดังนี้86 

  1.1 หลักเกณฑ์ไม่มีทางเลือกท่ีมีความหมาย (Lack of Meaningful Choice) 

  หลักเกณฑ์ไม่มีทางเลือกท่ีมีความหมาย มีสาเหตุเกิดจากการท่ีคู่สัญญาฝ่ายท่ีต้อง
ยอมรับในข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมนัน้ไม่มีโอกาสท่ีจะเลือกท าสัญญากับผู้อื่น อาจด้วยจากสาเหตุของ
คู่สัญญาผู้นั้นเป็นผู้มีความน่าเช่ือถือต่ า หรือเป็นผู้มีความรู้น้อย ไม่อาจเข้าใจข้อสัญญาได้ทุกข้อ จึงมี
ความจ าเป็นต้องยอมรับข้อสัญญาท่ีเสียเปรียบนั้น เช่นคดี 

Williams v. Walker Thomas Furniture Co.87 ซึ่งมีข้อเท็จจริงอยู่ว่าโจทก์เป็นผู้มีการศึกษาน้อย ไม่
มีรายได้ประจ านอกเหนือจากเงินสังคมสงเคราะห์จากรัฐ และยังมีบุตรถึง 7 คน โดยได้ไปซื้อสินค้าจาก
บริษัทของจ าเลยมาตลอดโดยได้ช าระราคาเป็นการผ่อนช าระเป็นงวดๆ ซึ่งตอนหลังโจทก์ได้ซื้อเครือ่ง
เสียงจากจ าเลยเป็นจ านวนเงิน 515 เหรียญสหรฐัโดยได้ผ่อนช าระกับบริษัทจ าเลยอีกเช่นกัน โดยใน
สัญญาผ่อนข าระท่ีโจทก์ท ากับจ าเลยทุกฉบับนั้น มีข้อสัญญา ว่า ว่าในกรณีผิดนัด ผู้ขายสามารถเข้า
ครอบครองส่ิงของทุกช้ินท่ีซื้อไปแล้วตามสัญญา ซึ่งศาลได้ตัดสินโดยวางหลักของการตรวจสอบไม่เป็น
ธรรมในคดีนี้ โดยระบุองค์ประกอบของทางเลือกท่ีไม่มีความหมายไว้ ว่า การไม่มีทางเลือกท่ีไม่มี
ความหมายนั้นเกิดจาการท่ี  คู่สัญญามีอ านาจต่อรองน้อย ขาดโอกาสตามสมควรท่ีจะเข้าใจข้อสัญญา 
นอกจากนี้ในสัญญานั้นยงัประกอบด้วย วิธีปฏิบัติในการท าสัญญาท่ีมีลักษณะหลอกลวง เช่นการใช้

                                            
86 วัฒนา เทพวุฒิสถาพร, "แนวความคิดและวิธีการเพ่ือการวินิจฉัยความเป็นธรรมตามพระราชบัญญัติว่าด้วย ข้อ
สัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ.2540  " (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชานิติศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, University, 2545).หน้า 130-137 
87 Williams v. Walker Thomas Furniture Co 121 U.S. App. D. C. 315, 350 F. 2d 445, 18 A. L. R. 3d 
1297 (Dis.Col., Cir. 1965) 
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ตัวพิมพ์เล็ก ๆ การซ่อนข้อสัญญาไว้ การใช้ข้อความท่ีซับซ้อน ซึ่งเมื่อประกอบท้ัง 2 อย่างเข้าด้วยกัน 
จะท าให้เห็นว่าผู้เข้าท าสัญญานั้นไม่มีทางเลือกอื่นท่ีมีความหมายในการท าสัญญานั้นได้  

  1.2 หลักเกณฑ์เรื่องความเหนือกว่าของอ านาจต่อรองและสัญญาจ ายอม 
(Superiority of Bargaining Power and Adhesion Contracts) 

  โดยหลักเกณฑ์เรื่องความเหนือกว่าของอ านาจต่อรองและสัญญาจ ายอม เกิดจาก
การท่ีอ านาจต่อรองของคู่สัญญามีความไม่เท่าเทียมกันอย่างมาก และนอกจากนี้ยังมีเรื่องสัญญาท่ีเป็น
ลักษณะสัญญาจ ายอม ซึ่ง สัญญาท่ีมีลักษณะเป็นสัญญาจ ายอมนั้นหมายความว่าเป็น สัญญาท่ีเกิด
ขึ้นกับการท าธุรกรรมท่ีเป็นจ านวนมาก เช่นสัญญาส าเร็จรูป ซึ่งในสัญญาส าเร็จรูปนั้น จะมีลักษณะท่ี 
คู่สัญญาฝ่ายท่ีไม่ได้เขียนหรือร่างสัญญามีเพียงทางเลือกท่ีจะเข้าร่วมหรือไม่เข้าร่วมในสัญญา หรือไม่
เท่านั้น คู่สัญญาฝ่ายท่ีไม่ได้ร่างสัญญาไม่มีโอกาสท่ีจะต่อรองข้อความหรือเนื้อหาในสัญญาเลยซึ่งความ
ไม่เท่าเทียมกันจะพบได้ในสัญญาส าเร็จรูปทุกรูปแบบ แต่เรื่องอ านาจเหนือกว่าของอ านาจต่อรองนั้น 
อาจเกิดขึ้นจากการท่ีคู่สัญญา เป็นเรื่องท่ีเกี่ยวกับอ านาจต่อรองของคู่สัญญาท่ีไม่เท่ากันโดยจะเกิดจาก
สถานะส่วนตัวของคู่สัญญาท่ีท าให้อ านาจต่อรองไม่เท่ากันเช่น ความจ าเป็นทางเศรษฐกิจ88 ความรู้
และประสบการณ์ของคู่สัญญา หรือการท่ีคู่สัญญาไม่สามารถหาสินค้าหรือการบริการจากผู้ให้บริการ
อื่นได้ เช่นคดี   

และคดี Bragg v. Linden Research, Inc.89 คดีนี้มีข้อเท็จจริงดังท่ีกล่าวไปแล้วด้านบน  และ
นอกจากนี้ ค าพิพากษาท่ีตัดสินโดย United States District Court for the Eastern District of 
Pennsylvania คดีนี้ได้ตัดสินในเรื่องข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม ส าหรับเกมออนไลน์ โดยวางหลักว่า 
สัญญาอนุญาตให้ใช้สิทธิ( EULA หรือ TOS) นั้น เป็นสัญญาสัญญาส าเร็จรูปท่ีโจทก์ท าขึ้นฝ่ายเดียว 
โจทก์ไม่มีสิทธิที่จะต่อรองสัญญา อีกท้ังสัญญา ยังเป็นประเภทท่ีเรียกว่า "take-it-or-leave-it-basis”  
ซึ่งมีข้อความให้เลือกเพียงกดยอมรับสัญญาเพื่อเข้าใช้งาน ถ้าหากไม่ยอมรับสัญญา ก็จะไม่สามารถใช้
งานได้ซึง่ไม่เปิดโอกาสให้โจทก์ได้มีทางเลือกในการใช้งาน เพราะเมื่อศาลพิจารณาถึงเกมออนไลน์อืน่ท่ี
มีอยู่ในตลาดขนาดนั้น เกมออนไลน์ Second Life มีลักษณะพิเศษท่ีเกมอื่นไม่มี คือ การท่ียอมให้ผู้เล่น
เป็นเจ้าของท่ีดินเสมือนและทรัพย์สินเสมือนได้ และนอกเหนือไปกว่านี้ ในข้อสัญญายังได้ก าหนดให้  
Linden Research สามารถแก้ไขข้อสัญญาได้ตามท่ีต้องการ ซึ่งท าให้ข้อสัญญาดังกล่าวไม่เป็นธรรม
และไม่อาจบังคับได้ 

1.3 หลักความแปลกใจท่ีไม่เป็นธรรม (Unfair Surprise)  

                                            
88 Kosches v. Nichols 68 Misc.2d 795, 327 N.Y.S.2d 968 (N.Y. Civ. Ct. 1971). 
89 Bragg v. Linden Research, Inc  487 F. Supp. 2d 593 (E.D.Pa. 2007) 
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หลักเกณฑ์เรื่องความแปลกใจท่ีไม่เป็นธรรมนั้น เป็นหลักเกณฑ์ท่ี ใช้การพิจารณา
จากฝ่ายท่ียอมรับเอาข้อสัญญาว่ามีความแปลกใจ กับข้อสัญญาดังกล่าวหรือไม่ ซึ่งหากยังพบความ
แปลกใจอยู่ ก็จะแสดงว่าคู่สัญญาฝ่ายนั้นไม่ได้แสดงความยินยอมท่ียอมรับเอาข้อสัญญานั้น โดยความ
แปลกใจในกระบวนการท าสัญญานั้นจะพบได้จากข้อสัญญาท่ีมีการใช้ตัวอักษรขนาดเล็ก ใช้ภาษาท่ี
คู่สัญญาไม่มีความรู้ หรือแม้กระท้ังลักษณะสัญญาท่ีมีความซับซ้อน  

1.4 หลักเกณฑ์เรื่องวิธีปฏิบัติแบบโกงและการหลอกลวง (Sharp Practices and 
Deception) 

หลักเกณฑ์เรื่องวิธีปฏิบัติแบบโกงและการหลอกลวงเป็นหลักเกณฑ์ท่ีพบได้ใน
กระบวนการท าสัญญาท่ัวไป โดยหลักเกณฑ์นี้เกิดจาการท่ีคู่สัญญาฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งไม่มีเจตนาท่ีจะเข้า
ท าสัญญาจริง หรือมีเจตนาท่ีจะฉ้อโกง ฉ้อฉลคู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่ง เพื่อให้อีกฝ่ายหนึ่งเข้าท าสัญญา 
ตามท่ีตนต้องการ    
 2. ความไม่เป็นธรรมในเนื้อหาของสัญญา (Substantive Unconscionability) ซึ่งในท่ีนี้ได้แก่
การท่ีเนื้อหาของสัญญาไม่มีความสมเหตุสมผล ก่อให้เกิดความได้เปรียบหรือสร้างภาระให้แก่คู่สัญญา
อีกฝ่ายหนึ่งมากเกินควร เช่น การก าหนดการยกเว้นความรับผิดท่ีไม่เป็นธรรม การท่ีต้องให้คู่สัญญา
ต้องสละข้อต่อสู้บางข้อท่ีไม่เป็นธรรม การก าหนดราคาขายท่ีไม่เป็นธรรม การก าหนดให้สามารถ
เปล่ียนแปลงข้อความในสัญญาได้โดยไม่ต้องบอกกล่าวล่วงหน้าเป็นต้น  

 ซึ่งในปัญหาเรื่องความไม่เป็นธรรมในเนื้อหาของสัญญานั้น ศาลของประเทศสหรัฐอเมริกาได้
มีค าพิพากษาไว้ดังนี้  

       1. ค าตัดสินว่าข้อสัญญามีความไม่เป็นธรรมในเนื้อหาโดยสร้างภาระแก่คู่สัญญา
อีกฝ่ายหนึ่งโดยไม่จ าเป็นและไม่มีเหตุผลอันสมควร เช่นคดี 

   Brower v. Gateway 2000, Inc.90. คดีนี้มีข้อเท็จจริงอยู่ว่า โจทก์ได้ซื้อเครื่อง
คอมพิวเตอร์พร้อมท้ังโปรแกรมของจ าเลยผ่านทางช่องทางขายตรงเช่น จดหมายอิเล็กทรอนิกส์ หรือ
ทางโทรศัพท์ โดยในสัญญาให้บริการระหว่างซึ่งจ าเลยได้ท าขึ้นมานั้น ในเรื่องการใช้สิทธิเรียกร้องของ
โจทก์ จ าเลยได้บังคับให้โจทก์ต้องน าคดีขึ้นสู่ อนุญาโตตุลาการโดยให้ หอการค้าระหว่างประเทศตัดสิน 
ก่อนท่ีจะน าคดีมาฟ้องโจทก์ได้ ซึ่งข้อสัญญาดังกล่าวได้ถูกตัดสินโดย Supreme Court of New York, 
Appellate Division โดยศาลในคดีนี้ได้ตัดสินว่า ข้อตกลงให้คู่ความต้องน าคดีมาฟ้องต่อ
อนุญาโตตุลาการ โดยให้หอการค้าระหว่างประเทศ (International Chamber of Commerce หรือ 

                                            
90 246 A.D.2d 246 (Supreme Court, Appellate Division, First Department 1998) 
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ICC )ตัดสินคดีนั้น เป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมทางเนื้อหา เพราะว่า ICC นั้นมีท่ีต้ังอยู่ท่ีประเทศฝรั่งเศส 
แต่คู่ความท าสัญญากันท่ีประเทศสหรัฐอเมริกา ท าให้เกิดความยุ่งยากในการน าคดีขึ้นสู่
อนุญาโตตุลาการ อีกท้ังยังมีค่าใช้จ่ายท่ีสูงถึง 4000 เหรียญสหรัฐในการน าคดีเข้าสู่อนุญาโตตุลาการ
โดยไม่สามารถคืนเงินได้  ซึ่งศาลได้บอกว่า ข้อตกลงดังกล่าวเป็นการ”กดข่ีอย่างร้ายแรง” ซึ่งท าให้ศาล
บอกว่าสัญญาดังกล่าวไม่เป็นธรรมในเนื้อหา และไม่อาจบังคับได้ แต่ศาล ก็ไม่ได้บังคับไม่ให้ใช้
อนุญาโตตุลาการเสียทีเดียว เพียงแต่ว่าให้ค าส่ังว่าต้องไปตัดสินท่ีอนุญาโตตุลาการของ หอการค้า
ระหว่างประเทศไม่เป็นผลเท่านั้น  

    2. ค าตัดสินท่ีข้อสัญญามีความเป็นธรรมและมีผลบังคับได้ เพราะเป็นข้อสัญญาท่ี
ไม่ได้สร้างภาระให้แก่คู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งโดยไม่จ าเป็น เช่นคดี    

  Abreu v. Slide, Inc.91 คดีนี้มีข้อเท็จจริงอยู่ว่าจ าเลยเป็นผู้ให้บริการเกมท่ีช่ือว่า 
SuperPoke pet ซึ่งเป็นเกมออนไลน์ท่ีให้บริการอยู่บน เฟสบุ๊ค ต่อมาจ าเลยได้หยุดให้บริการเกม
ออนไลน์ดังกล่าวท าให้โจทก์ซึ่งเป็นผู้เล่นเกมได้รับความเสียหาย โดยโจทก์ได้น าคดีมาฟ้องต่อศาล แต่
จ าเลยต่อสู้ว่าในข้อสัญญาการให้บริการระหว่าง จ าเลยและโจทก์ โจทก์จะต้องน าข้อพิพาทดังกล่าว 
เข้าสู่อนุญาโตตุลาการ ก่อนท่ีจะน าคดีมาฟ้องต่อศาล  ซึ่งคดีดังกล่าวตัดสินโดย United States 
District Court  the Northern District of California ว่าข้อสัญญาท่ีจะต้องน าคดีเข้าสู่
อนุญาโตตุลาการก่อนน ามาฟ้องต่อศาลเป็นธรรมหรือไม่ โดยในคดีนี้ศาลได้ตัดสินว่า ข้อตกลงท่ีให้น า
คดีเข้าสู่อนุญาโตตุลาการ นั้นเป็นธรรมโดยศาลให้เหตุผลว่า ส าหรับข้อตกลงท่ีจะให้โจทก์ต้องสละสิทธิ
ทางศาลนั้น ศาลบอกว่าถ้าหากไม่เป็นธรรมก็สามารถแยกส่วนออกมาได้ไม่ได้ท าให้สัญญาท้ังหมดไม่
เป็นธรรม ส่วนเรื่องค่าใช้จ่ายในการใช้สิทธิผ่านอนุญาโตตุลาการนั้น ศาลบอกว่ามีราคาไม่สูงมาก และ
เป็นธรรม คือมีค่าใช้จ่าย 125 เหรียญสหรัฐ หรือมากท่ีสุดคือ 375 เหรียญสหรัฐซึ่งไม่ก่อให้เกิดภาระ
แก่ผู้มีข้อพิพาทมากเกินไป ส่วนค่าทนายความและค่าธรรมเนียมที่โจทก์จะไม่ได้เมื่อชนะคดีนี้ ไม่มี
กฎหมายก าหนดไว้ว่าโจทก์จะได้ค่าใช้จ่ายในส่วนนี้ ซึ่งเมื่อมีข้อสัญญานี้อยู่ในข้อตกลงให้ใช้
อนุญาโตตุลาการตัดสินข้อพิพาท ก็ไม่ท าให้ข้อตกลงนี้ไม่เป็นธรรม 

และ คดี M.A Mortenson Company Inc. V Timberline Software Cooperation92 โดย
เป็นเรื่องท่ีจ าเลย เป็นผู้ผลิต โปรแกรมคอมพิวเตอร์ ประมูลงานให้โจทก์ โดย หลังจากซื้อได้มีสัญญา
อนุญาตให้ใช้สิทธิ (EULA) อีกฉบับหนึ่งท่ีอยู่ในลักษณะ shrink-wrap license93 ซึ่งมีข้อความยกเว้น

                                            
91 Abreu v. Slide, Inc., 12 0042 WHA (N.D. Cal.; July 12, 2012) 
92 M.A. Mortenson Co. v. Timberline Software Corp. 140 Wash. 2d 568, 998 P.2d 305 (2000) 
93 A shrink wrap license is an end user agreement, concerning the use of a copyright work, that is 
enclosed with software in plastic-wrapped packaging. It includes pre-drafted terms and conditions 
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ความรับผิดอันเกิดจากการใช้งาน โปรแกรมคอมพิวเตอร์อยู่ เมื่อโจทก์น าโปรแกรมคอมพิวเตอร์มาใช้ 
ปรากฏว่าโปรแกรมคอมพิวเตอร์มีข้อผิดพลาดท าให้ค านวณราคาค่าก่อสร้างผิดไป มีมูลค่าความ
เสียหายถึง 2 ล้านเหรียญสหรัฐ ซึ่งจ าเลยก็ได้ทราบถึงข้อผิดพลาดของโปรแกรมนี้แล้ว จากผู้ใช้งานราย
อื่น ท่ีแจ้งเข้าไป แต่จ าเลยไม่แก้ไขข้อผิดพลาดนี้  ซึ่งศาลได้ตัดสินให้จ าเลยชนะคดี เพราะเหตุผลว่า 
โจทก์ได้ติดต้ังโปรแกรมและ ได้ใช้โปรแกรม ถือว่าโจทก์ได้ยินยอมในสัญญา อนุญาตให้ใช้สิทธิแล้ว 
(EULA) แล้ว จึงต้องมาพิจารณาว่าข้อตกลงท่ียกเว้นความรับผิดใน สัญญานั้นมีความสมเหตุสมผล 
หรือไม่เป็นธรรมอยู่หรือไม่ ซึ่งศาลได้ตัดสินในประเด็นถึงความไม่เป็นธรรมในสัญญาไว้ว่า ไม่อาจน า
เรื่องความไม่เป็นธรรมท้ังในเรื่องของความไม่เป็นธรรมทางเนื้อหา และความไม่เป็นธรรมในวิธีการ มา
ปรับใช้กับกรณีนี้ได้ เพราะในประเด็นความไม่เป็นธรรมในเนื้อหานัน้ การท่ีสัญญาเขียนถึงข้อจ ากัด
ความเสียหายอันเกิดจากการใช้งานโปรแกรม ก็มีส่วนช่วยให้เพื่อให้ต้นทุนเกี่ยวกับ การผลิตโปรแกรม
นั้นถูกลง เพราะผู้ผลิตไม่ต้องรับผิดในความเสียหายจากการใช้โปรแกรมนั้นโดยไม่จ ากัด เมื่อมีความรับ
ผิดท่ีสูงขึ้น ก็ท าให้โปรแกรมมีต้นทุนการผลิตท่ีมากขึ้นเพราะอาจจะต้องมีการท าประกันเพื่อคุ้มครอง
ความรับผิดไว้ เมื่อต้นทุนการผลิตสูงขึ้นนั้น ในท่ีสุดราคาของโปรแกรมก็จะสูงขึ้น และก่อให้เกิดความ
เดือดร้อนกับผู้บริโภคเอง ส่วนความไม่เป็นธรรมในเชิงวิธีการนั้น ศาลได้วินิจฉัยว่า แม้ว่าสัญญา
ดังกล่าวจะมีลักษณะเป็นสัญญาท่ีคู่สัญญาท าฝ่ายเดียวโดยคู่สัญญาอีกฝ่ายไม่มีสิทธิที่จะเจรจาด้วย แต่
โจทก์ ก็รับทราบข้อสัญญาเป็นอย่างดี เพราะจ าเลยได้มีการแจ้งให้โจทก์ทราบเกี่ยวกับข้อสัญญาท่ี
จ ากัดความรับผิด โดยพิมพ์เน้นย้ าเฉพาะ ด้วยตัวหนังสืออักษรตัวใหญ่ อีกท้ังข้อสัญญาดังกล่าว ยังได้
แสดงให้โจทก์เห็นเมื่อโจทก์เปิดคอมพิวเตอร์เพื่อใช้งาน และนอกจากนี้ การท าสัญญาในลักษณะนี้ ก็
เป็นเรื่องปกติท่ีผู้ผลิตโปรแกรมคอมพิวเตอร์ต้องมีข้อสัญญา ประเภทนี้เอาไว้  

 จากค าพิพากษาดังกล่าวเห็นได้ว่าในเรื่องข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมนั้น ศาลสหรัฐจะพิจารณาใน
เรื่องความไม่เป็นธรรมในเนื้อหาก่อน โดยจะมหีลักเกณฑ์ท่ีจะพิจารณาความเป็นธรรมในเนื้อหาว่า 
สัญญาดังกล่าวนั้นได้ก่อให้เกิดภาระหรือเกิดความได้เปรียบแก่คู่สัญญาอีกฝ่ายมากจนเกินไปหรือไม่ 
ซึ่งถ้าสัญญามีความเป็นธรรมในเนื้อหา สัญญานั้นก็จะสามารถบังคับใช้แม้ว่ากระบวนการท าสัญญาจะ
ไม่มีความเป็นธรรมก็ตาม  แต่ถ้าหากพิจารณาได้ว่า ข้อสัญญามีความเป็นธรรมในเนื้อหาแล้ว ก็จะมา
พิจารณาถึงว่า สัญญานั้นมีความไม่เป็นธรรมในกระบวนการท าสัญญาหรือไม่ ซึง่ความไม่เป็นธรรมใน
กระบวนการท าสัญญา  ศาลจะพิจารณาโดยใช้หลักเกณฑ์ว่า ผู้ท่ีเข้าท าสัญญานั้นมีตัวเลือกหรือ

                                            
of sale that consumers are required to agree before unpacking and using the work, usually a 
software product. The terms and conditions are usually non-negotiable. They are generally 
displayed on a piece of paper than can be read through shrink-wrap packaging. Once the end 
user opens the packaging, a consumer is deemed by the copyright owner to have agreed to the 
terms and conditions of use 
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ทางเลือกท่ีดีกว่าในการเข้าท าสัญญานั้นหรือไม ่ นอกจากนี้ยังใช้หลักเกณฑ์การรับรู้ถึงข้อสัญญาของ
คู่สัญญา ว่าคู่สัญญาท่ีท าสัญญาท่ีเสียเปรียบจะต้องมีโอกาสได้รับรู้ว่ามีข้อสัญญาท่ีเสียเปรียบนั้นใน
สัญญาด้วย โดยสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ข้อใดจะมีลักษณะเป็นสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมหรอืไม่
ผู้วิจัยจะกล่าวต่อไปในบทท่ี 4 

 3.1.4 ความรับผิดทางแพ่งในประเทศสหรัฐอเมริกา 

  3.1.4.1 ความรับผิดทางสัญญาในประเทศสหรัฐอเมริกา 

  ความรับผิดทางสัญญาของกลุ่มประเทศคอมมอนลอว์อย่างสหรัฐอเมริกาจะเกิดขึ้น
ได้ เมื่อมีคู่สัญญาฝ่ายหนึ่งฝ่ายใด ท าการละเมิดข้อตกลงในสัญญา (Breach of contract) และ
ก่อให้เกิดความเสียหายแก่คู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่ง ซึ่งหลักความรับผิดในสัญญาได้ถูกรวบรวมอยู่ใน The 
Restatement (Second) of Contracts มาตรา 346 ท่ีว่า 94

 

“ คู่สัญญาฝ่ายท่ีเสียหายมีสิทธิที่จะเรียกค่าเสียหายจากการละเมิดสัญญาท่ีบังคับกันได้จากคู่สัญญา
ฝ่ายท่ีละเมิดสัญญา นอกเหนือเสียจากการสิทธิในการเรียกร้องนัน้จะถูกระงับ หรือปฏิเสธ” 

   จากหลักเกณฑ์ดังกล่าวเห็นได้ว่าความรับผิดตามสัญญาของประเทศสหรัฐอเมริกา
จะมีองค์ประกอบดังนี้ 95 

1.ต้องมีสัญญาท่ีใช้บังคับกันได้ระหว่างคู่สัญญา โดยสัญญานั้นจะต้องมีผลบังคับกันได้ระหว่างคู่สัญญา 
ไม่มีลักษณะต้องห้ามตามกฎหมายเช่น สัญญาท่ีมีความไม่เป็นธรรมเป็นต้น 

2. โจทก์มีสถานะเป็นเจ้าหนี้ตามสัญญา 

3. ต้องมีการละเมิดข้อตกลงในสัญญา 

  โดยการละเมิดข้อตกลงในสัญญาของประเทศสหรัฐอเมริกานั้นได้แบ่งออกเป็น96  

  (1).Minor Breach คือการท่ีคู่สัญญาได้เกิดการละเมิดข้อสัญญาคือการท่ีคู่สัญญาได้
ท าการละเมิดข้อสัญญาในบางข้อ ท่ีไม่ใช่ข้อสัญญาท่ีเป็นหัวใจของสัญญา ซึ่งการละเมิดข้อสัญญา

                                            
94Restatement (Second) of Contracts § 346  
(1)The injured party has a right to damages for any breach by a party against whom the contract 
is enforceable unless the claim for damages has been suspended or discharged. 
95 Brian W. Shaffer, Michael R. Libor, and Jonathan D. Wall, "Breach of Contract (Express)  " 
[Online] Accessed: 2016 MAY 11.  Available from:  
https://www.google.co.th/webhp?sourceid=chrome-instant&ion=1&espv=2&ie=UTF-
8#q=breach+of+contract+types+.pdf Page 130-131 
96 Glanville Williams, Learning the Law Eleventh Edition (Stevens, 1982). Page 9 

https://en.wikipedia.org/wiki/Restatement_%28Second%29_of_Contracts
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เล็กน้อยนั้นคู่สัญญาท่ีไม่ได้กระท าการละเมิดสัญญาไม่มีสิทธิเรียกร้องให้คู่สัญญากระท าการพิเศษเช่น
เลิกสัญญา หรือเรียกร้องค่าเสียหายพิเศษเพื่อชดเชยความเสียหายได้ พึงเรียกได้เพียงแต่ค่าเสียหายท่ี
เกิดขึ้นจริงในสัญญาเท่านั้น 

  (2). Material Beach คือการท่ีคู่สัญญาได้ละเมิดสัญญาในส่วนสาระส าคัญของ
สัญญา โดย Material Beach นั้นใน The Restatement (Second) of Contracts มาตรา 241ได้
ก าหนดหลักเกณฑ์ในการพิจารณาว่าการกระท านั้นก่อให้เกิด Material Breach หรือไม่จากพฤติการ
ดังต่อไปนี9้7  ขอบเขตของผลประโยชน์ท่ีคาดการได้ของผู้เสียหายมีความสมเหตุสมผลขอบเขตท่ี
ผู้เสียหายสามารถได้รับการชดเชยอย่างเพียงพอเพื่อเป็นส่วนหนึ่งของผลประโยชน์ท่ีซึ่งเขาจะถูก
ลิดรอนนั้น ขอบเขตความเสียหายหรือต้องส่ิงของเสียของบุคคลผู้ซึ่งท าตามสัญญานั้นจะต้องปฏิบัติ
ตามความเป็นไปได้ชองคู่สัญญาฝ่ายท่ีจะต้องท าตามสัญญา ขอบเขตท่ีพฤติกรรมของคู่สัญญาฝ่ายท่ีละ
มิดสัญญาในการด าเนินการหรือที่จะน าเสนอในการด าเนินการ โดยเทียบกับกับหลักสุจริตและการ
จัดการท่ีเป็นธรรม 

จะเห็นได้ว่าการละเมิดสัญญาในสาระส าคัญนั้นในระบบคอมมอนลอว์ได้วางหลักไว้โดยจะ
พิจารณาจากผลประโยชน์ท่ีคู่สัญญาพึงได้รับจากการกระท านั้น และพฤติการท้ังพฤติการจากภายใน
สัญญาและพฤติการภายนอกจากผู้ท าสัญญา โดยการละเมิดข้อสัญญาท่ีเป็นสาระส าคัญนั้น จะ
ก่อให้เกิดความรับผิดแก่คู่สัญญา คือสามารถเรียกค่าเสียหายท่ีเกิดขึ้นจริงจากสัญญา เรียกให้คู่สัญญา
กระท าหรือแสดงพฤติการพิเศษ เช่นการเลิกสัญญา หรือกระท าเพื่อปฏิบัติตามสัญญาอย่างหนึ่งอย่าง
ใดรวมทั้งเรียก ค่าเสียหายอื่น ๆนอกเหนือจากค่าเสียหายท่ีเกิดขึ้นจริงได้ด้วย 

                                            
97 Restatement (Second) of Contracts § 241 
In determining whether a failure to render or to offer performance is material, the following 
circumstances are significant: 
(a) the extent to which the injured party will be deprived of the benefit which he reasonably 
expected; 
 (b) the extent to which the injured party can be adequately compensated for the part of that 
benefit of which he will be deprived;  
(c) the extent to which the party failing to perform or to offer to perform will suffer forfeiture; 
(d) the likelihood that the party failing to perform or to offer to perform will cure his failure, 
taking account of all the circumstances including any reasonable assurances;  
(e) the extent to which the behavior of the party failing to perform or to offer to perform 
comports with standards of good faith and fair dealing. 
 

https://en.wikipedia.org/wiki/Restatement_%28Second%29_of_Contracts
https://en.wikipedia.org/wiki/Payment
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  (3). Fundamental Breach คือการละเมิดสัญญาในส่วนท่ีจะท าให้สัญญาส้ินผล
หรือไม่สามารถบังคับกันได้เลย โดยฝ่ายคู่สัญญาท่ีได้รับความเสียหายสามารถฟ้องร้องเรียกเอา
ค่าเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการเลิกสัญญานั้นได้ แต่ไม่สามารถเรียกร้องให้ฝ่ายท่ีผิดสัญญากระท าการ
อย่างหนึ่งอย่างใดเพื่อปฏิบัติตามสัญญาได้ เพราะการละเมิดสัญญาประเภทนี้มีผลท าให้สัญญาส้ินผล
ไป 

  (4). Anticipatory breach คือการละเมิดสัญญาเพื่อป้องกนัความเสียหายท่ีจะ
เกิดขึ้นเนื่องจากอีกฝ่ายไม่ท าตามสัญญา เช่นเมื่อคู่สัญญาอีกฝ่ายส่งมอบงานช้ากว่าก าหนด คู่สัญญา
อีกฝ่ายก็ยังจะไม่จ่ายเงินค่างวดงานตามวันท่ีก าหนดไว้ในสัญญา เป็นต้น 

4. ต้องมีความเสียหายจากการละเมิดสัญญานั้น โดยในเรื่องค่าเสียหายจากการละเมิดสัญญานั้น
สามารถแบ่งออกได้ดังนี้ 98 

(1). ค่าเสียหายเพื่อชดเชยความเสียหาย (Compensatory Damages) ค่าเสียหายดังกล่าวคือ
ค่าเสียหายท่ีเกิดขึ้นโดยเป็นผลโดยตรงจากการละเมิดข้อสัญญาของคู่สัญญา ซึ่งร่วมถึง ค่าเสียหายท่ี
เป็นผลต่อเนื่องจากการละเมิดสัญญา (consequential damages) เช่น ค่าเสียหายท่ีเกิดขึ้นจาก
หลังคาน้ ารั่วซึ่งเป็นผลจากการซ่อมบ้านท่ีไม่ดี เป็นต้น ค่าเสียหายจากการหาวิธีการอื่นทดแทน 
(Incidental Damages) เช่นส่วนต่างเพิ่มขึ้นจากการจ้างผู้รับเหมาคนใหม่ เป็นต้น รวมทั้งค่าเสียหาย
จากความไว้วางใจ (Reliance damage) เช่น การท่ีไม่ควรต้องเสียเวลาเข้ามาทาสัญญาซึ่งผลท่ีสุด
สัญญาไม่เกิดขึ้น หรือเกิดแล้วไม่สมบูรณ์หรือไม่มีผลในทางกฎหมาย เป็นต้น 

(2). ค่าเสียหายเชิงลงโทษ (Punitive Damages) เป็นค่าเสียหายท่ีไม่ได้เป็นความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจริง 
แต่เป็นค่าเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากวัตถุประสงค์ของกฎหมายเพื่อลงโทษอีกฝ่ายหนึ่ง ซึ่งโดยปกติแล้ว
ค่าเสียหายเชิงลงโทษนั้นจะไม่น ามาใช้กับเรื่องการผิดสัญญา เว้นแต่ว่าการผิดสัญญานั้น จะเป็นการ
กระท าผิดฐานละเมิดด้วย99 ซึ่งจะก่อให้เกิดค่าเสียหายเชิงลงโทษข้ึน ตัวอย่างเช่นเจ้าหนี้ผู้ถือ
หลักประกันของลูกหนี้ ได้ขายหลักประกันของลูกหนี้ไปให้บุคคลท่ี 3 ผู้ซื้อหลักประกันโดยสุจริต จะ
เห็นได้ว่าการกระท าของเจ้าหนี้นั้นเป็นการผิดสัญญาและผิดกฎหมายละเมิดด้วย  

  จากท่ีกล่าวมาจะเห็นได้ว่าหลักความรับผิดทางสัญญาของสหรัฐอเมริกานั้นจะ
เกิดขึ้นจากการท่ีลูกหนี้ไม่ช าระหนี้ท่ีเกิดขึ้นตามสัญญาท่ีก าหนดและการกระท านั้นได้ก่อให้เกิดความ

                                            
98 Don Mayer et al., "Legal Aspects of Property, Estate Planning, and Insurance V. 1.0," [Online] 
Accessed: 2016 January 16.  Available from: http://2012books.lardbucket.org/books/legal-aspects-
of-property-estate-planning-and-insurance  Page 339-345 
99Ibid. Page 341. 
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เสียหายข้ึน ซึ่งการกระท าของบุคคลฝ่ายต่าง ๆจะต้องมีความรับผิดทางสัญญาเพียงใด ผู้วิจัยจะได้ท า
การวิเคราะห์ในบทท่ี 4 ต่อไป 

  3.1.4.2 ความรับผิดทางละเมิดในประเทศสหรัฐอเมริกา    

  ความรับผิดทางละเมิดของประเทศสหรัฐอเมริกานั้นจะแบ่งเรื่องการละเมิดเป็น
เรื่องๆ โดยแต่ละเรื่องจะมีองค์ประกอบปลีกย่อยท่ีแตกต่างกันออกไป เช่นการกระท าท่ีเป็นการละเมิด
โดยการบุกรุกอสังหาริมทรัพย์ การละเมิดโดยการท าร้ายร่างกาย การละเมิดโดยการหมิ่นประมาท 
การละเมิดโดยการกักขังหน่วงเหนี่ยวโดยมิชอบ เป็นต้น ซึ่งการกระท าท่ีก่อให้เกิดความรับผิดทาง
ละเมิดนั้นในประเทศสหรัฐอเมริกาได้แบ่งระดับของการกระท าละเมิดเป็นเรื่องหลักๆ ดังนี้100 

 1.การละเมิดโดยจงใจ (Intentional torts)ได้แก่การกระท าท่ีบุคคลหนึ่งกระท าต่อบุคคลหนึ่ง
โดยเจตนากระท าการใดใด และก่อให้เกิดความเสียหายต่อร่างกาย ช่ือเสียง อารมณ์ หรือทรัพย์สินของ
บุคคลอื่น ซึ่งการกระท าละเมิดโดยจงใจนี้ ผู้กระท าไม่จ าเป็นต้องมุ่งหมายให้เกิดความเสียหายแก่ผู้อื่น
โดยเฉพาะเจาะจงแต่อย่างไร เพียงแค่มีเจตนาท่ีจะกระท าโดยสมัครใจ ก็ถือว่าเป็นการกระท าละเมิด
เกิดขึ้นแล้วซึ่งการละเมิดโดยจงใจนั้นมีข้อต่อสู้ท่ีผูกระท าอาจไม่ต้องรับผิดในการกระท าดังกล่าว ได้แก่ 
ความยินยอมของผู้ถูกกระท า การกระท านั้นกระท าโดยเป็นการป้องกันตัว หรือการกระท านั้นกระท า
ได้โดยมีเอกสิทธิที่จะกระท าได้เป็นต้น ซึ่งการฟ้องร้องในเรื่องเกี่ยวกับการท าละเมิดโดยจงใจนี้ ฝ่ายผู้
ฟ้องร้องจะต้องท าการพิสูจน์ให้ได้ครบองค์ประกอบความรับผิดซึ่งในประเทศสหรัฐอเมริกานั้นได้แบ่ง
การละเมิดโดยจงใจออกเป็นเรื่องต่าง ๆเช่น  การละเมิดโดยการข่มขู่ ละเมิดโดยการบุกรุกทรัพย์สิน 
ละเมิดโดยการท าร้ายร่างกาย เป็นต้น 

 2.การละเมิดโดยประมาท (Negligence) การกระท าละเมิดประเภทนี้เกิดจากการท่ีบุคคล
ไม่ได้มีเจตนากระท าให้เกิดความเสียหายข้ึนแต่การกระท าละเมิดนั้น ได้เกิดจากการกระท าท่ีขาด
ความระมัดระวังของผู้กระท า ซึ่งผู้กระท าต้องมหีน้าท่ีท่ีจะกระท าการใดใดอย่างรอบคอบเพื่อป้องกัน
ไม่ให้เกิดผลเสียหายแก่บุคคลอื่น แต่ผู้กระท านั้นได้ละเลยหรือฝ่าฝืนหน้าท่ีนั้น จนเป็นเหตุให้ให้เกิดผล
เสียหายต่อบุคคลอื่นขึ้น ซึ่งการกระท าละเมิดโดยประมาทนั้น จะมีข้อต่อสู้ท่ีท าให้ผู้กระท าไม่ต้องรับ
ผิดจากการกระท าดังกล่าวได้คือ ความเสียหายนั้นเกิดจากการท่ีผู้เสียหายได้ท าขึ้นเอง หรือผู้เสียหาย
ได้สมัครใจหรือยินยอมท่ีจะเข้ารับความเส่ียงภัยเอง หรือเกิดจากการท่ีผู้กระท าละเมิดมีส่วนก่อขึ้น 
หรือเกิดจากการท่ีผู้กระท ามีสิทธิคุ้มกันจากการกระท าดังกล่าว 

                                            
100 Ibid. Page 275-315  
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 3. ความรับผิดเด็ดขาด (strict liability) โดยปกติแล้วการกระท าท่ีจะก่อให้เกิดผลความรับผิด
ในทางละเมิดนั้น จะต้องเป็นการกระท าโดยจงใจหรือประมาท แต่ความรับผิดเด็ดขาดผู้กระท าให้เกิด
ความเสียหายจะต้องรับผิดตามผลของกฎหมายท่ีก าหนดไว้แม้ว่าการกระท าของตนนัน้จะไมไ่ด้เป็น
การกระท าโดยจงใจหรือประมาท  

 จะเห็นได้ว่าจากท่ีกล่าวมานั้นความรับผิดทางละเมิดไม่ว่าจะเป็นการกร าท าโดยจงใจหรือ
ประมาทนั้น จะมีองค์ประกอบดังนี้ 101 

1. มีการกระท า ( act) โดยการกระท านี้หมายความรวมถึงการงดเว้นการกระท าด้วย  

การกระท านั้นเป็นการกระท าโดยผู้กระท ามีเจตนาท่ีจะกระท า (Intent) ในกรณีละเมิดโดยจงใจ 
หรือการกระท านั้นเป็นการฝ่าฝืนต่อหน้าท่ีท่ีพึงมี ในกรณีประมาท (Breach of Duty)  

2. มีความเสียหาย (Damage)  

โดยความเสียหายท่ีเกิดขึน้จากการท าละเมิดนั้นตามหลักกฎหมายของคอมมอนลอว์ไม่ได้ก าหนด
ว่าความเสียหายนั้นต้องเป็นความเสียหายประเภทใด ซึ่งท าให้ความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการท า
ละเมิดนั้นสามารถมีได้นอกเหนือจากความเสียหายตามสิทธิเด็ดขาดท่ีกฎหมายให้การรับรองเท่านั้น  

3. มีความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผล (Causation)   

4. การกระท านั้นไม่มีเหตุยกเว้นความรับผิดเช่น การให้ความยินยอมของผู้เสียหาย การกระท า
โดยจ าเป็น เป็นต้น 

โดยความรับผิดทางละเมิดของสหรัฐอเมริกา ส าหรับการกระท าละเมิดโดยจงใจ ศาลในประเทศ
สหรัฐอเมริกาได้ให้การยอมรับในเรื่องการกระท าท่ีจงใจรบกวนหรือท าลายความสัมพันธ์ของคู่สัญญา
ก็เป็นส่วนหนึ่งของเรื่องละเมิดโดยศาลได้วางหลักเกณฑ์เอาไว้ ว่าการกระท าละเมิดโดยจงใจรบกวน
หรือท าลายความสัมพันธ์ของคู่สัญญา นั้นจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบดังนี้ 102 

 1.มีสัญญาอยู่ระหว่างโจทก์กับบุคคลท่ี 3 

 2. จ าเลยรู้ว่ามีสัญญานั้นอยู ่

 3. จ าเลยได้กระท าการส่งเสริมให้บุคคลท่ี 3 ละเมิดสัญญานั้นหรือกระท าให้สัญญานั้นไม่มีผล
บังคับใช้ 

                                            
101 Ibid.Page 28 
102 Ibid.Page 285 
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 4. เกิดความเสียหายต่อโจทก์ 

ซึ่งศาลของสหรัฐอเมริกาจะใช้องค์ประกอบดังกล่าวเป็น หลักเกณฑ์ในการพิสูจน์ว่า จ าเลยมี
ความรับผิดทางละเมิดฐานจงใจรบกวนหรือท าลายความสัมพันธ์ของคู่สัญญาหรือไม่ ตัวอย่างเช่นใน
คดี Blizzard Entertainment Inc. v. Ceiling Fan Software LLC103  ซึ่งมีข้อเท็จจริงอยู่ว่า จ าเลย
เป็นบริษัทจ าหน่ายขายโปรแกรม ช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ ซึ่งใช้กับเกมออนไลน์ของโจทก์และโจทก์ได้มี
ข้อห้ามการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ ซึง่การท่ีผู้เล่นเกม
ออนไลน์ใช้โปรแกรมของจ าเลยนั้น ท าให้ถูกโจทก์ระงับการใช้หรือยกเลิกการให้บริการฐานผิดสัญญา
เป็นจ านวนมาก โจทก์จึงน าคดีดังกล่าวมาฟ้องศาล ซึ่งการได้ตัดสินว่าการกระท าของจ าเลยนั้นนั้น 
เป็นการกระท าท่ีก่อให้เกิดการละเมิดต่อโจทก์ เพราะว่า การกระท าของบริษัทท่ีขายโปรแกรมช่วยเล่น
เกมอัตโนมัตินั้น ก่อให้เกิดการละเมิดโดยได้ท าลายความสัมพันธ์ทางสัญญา ระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์
และผู้ให้บริการเกมออนไลน์ โดยให้เหตุผลว่า  การกระท าท่ีเป็นการละเมิดโดยท าลายความสัมพันธ์
ของสัญญานั้นจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบ คือ  

1. มีสัญญาท่ีใช้บังคับกันได้ระหว่างโจทก์ กับบุคคลท่ีสาม ซึ่งในท่ีนี้ก็คือสัญญาการให้บริการเกม
ออนไลน์  

2.จ าเลยต้องรู้ว่ามีสัญญาเช่นนั้นอยู่ ซึ่งในคดีนี้ มีข้อเท็จจริงว่าจ าเลยนั้น สมัครเข้าใช้งานเกมออนไลน์
ของโจทก์ จึงถือว่าจ าเลยได้รู้ถึงการมีอยู่ของสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ด้วย  

3.จ าเลยต้องมีเจตนาท่ีจะสร้างหรือก่อให้เกิดการละเมิดสัญญาของคู่สัญญา โดยคดีนี้เห็นได้ว่าใน
สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์มีข้อห้ามการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ โดยการท่ีจ าเลย
จ าหน่ายโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติให้แก่ผู้เล่นเกมออนไลน์ และได้มีการปรับปรุงให้ทันสมัยตาม
เกมของโจทก์ ก็ถือว่าเป็นการกระท าท่ีจงใจท่ีจะท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ฝ่าฝืนสัญญาท่ีมีไว้ต่อโจทก์
แล้ว 

4.มีการกระท าท่ีเป็นการผิดหรือท าลายสัญญานั้น ซึ่งในองค์ประกอบข้อนี้ก็มีการใช้โปรแกรมช่วยเล่น
เกมอัตโนมัติของผู้เล่นเกมออนไลน์ ท าให้เกิดการผิดสัญญาการให้บริการเกิดขึ้น  

5. เกิดความเสียหาย ซึ่งในเรื่องความเสียหายนั้น การใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติได้ท าให้ ผู้
ให้บริการเกมออนไลน์ ต้องเส่ือมเสียช่ือเสียง อีกท้ังต้องสูญเสียเงินในการพัฒนาโปรแกรมท่ีจะใช้
ป้องกันโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติจึงถือได้ว่ามีความเสียหายได้เกิดขึ้นแล้ว  

                                            
103 Blizzard Entertainment Inc v. Ceiling Fan Software LLC et8:12-cv-00144-JVS-JPR 
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เมื่อการกระท าของจ าเลยครบองค์ประกอบดังกล่าวจ าเลยจึงต้องรับผิดฐานละเมิดโดยจงใจ
รบกวนหรือท าลายความสัมพันธ์ของคู่สัญญาต่อโจทก์ 

   

  การปรับใช้กฎหมายในเรื่องละเมิดเกี่ยวกับเกมออนไลน์นัน้ ถ้าหากการกระท า
ละเมิดนั้นเป็นการกระท าท่ีเกิดขึ้นบนโลกเสมือนในเกมออนไลน์เช่น การไล่สังหารตัวละครอื่น การท่ี
ตัวละครในเกมออนไลน์ได้ท าการขโมยส่ิงของหรือเงินเสมือนในเกม การท าร้ายร่างกายตัวละครอื่นใน
เกม เรื่องเหล่านี้จะสามารถน าบทบัญญัติเกี่ยวกับเรื่องละเมิดท่ีมาปรับใช้กับการกระท าท่ีอยู่ในโลก
เสมือนของเกมออนไลน์ได้หรือไม่นั้นเห็นได้ว่า การกระท าท่ีเกิดขึ้นในเกมออนไลน์หรือในโลกเสมือน
นั้นจะเกิดขึ้นจากบนพื้นฐานของการมีเสรีภาพ 2 ประเภทคือ 104  

  1. เสรีภาพในการออกแบบ (Freedom to design) โดยเสรีภาพในการออกแบบนั้น
เป็นเสรีภาพท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์หรือผู้พัฒนาเกมออนไลน์ จะออกแบบระบบเกมออนไลน์หรือ
สร้างกฎในการเล่นเกมออนไลน์ใดใดก็ได้ออกมาก โดยการใช้เสรีภาพในการออกแบบของผู้ให้บริการ
เกมออนไลน์นัน้ จะถูกแสดงออกมาเพื่อใช้สร้างและควบคุมรูปแบบในการเล่นเกมออนไลน์ใน 2 
รูปแบบคือ  

ก. การควบคุมดูแลผ่านทางการเขียนหรือพัฒนาโปรแกรมเกมออนไลน์โดยเป็นการต้ังค่าใน
ระดับกายภาพของโปรแกรม ท่ีจะต้ังค่าให้เกมออกแบบมาในรูปแบบใด ซึ่งผู้พัฒนาเกมออนไลนน์ั้น
สามารถท่ีจะพัฒนาเกมออนไลน์หรือปรับปรงุเกมออนไลน์ให้อยู่ในรูปแบบใดก็ได้ ซึ่งเปรียบเสมือน
พระเจ้าท่ีสร้างและก าหนดรูปแบบของจักรวาลและส่ิงมีชีวิตบนโลกตามอย่างท่ีพระเจ้าต้องการ  

ข. การควบคุมดูแลผ่านทางกฎของเกม หรือข้อตกลงการอนุญาตให้ใช้งาน ซึ่งการควบคุมดูแล
ในรูปแบบนี้ผู้พัฒนาหรือผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้นจะเข้าควบคุมลักษณะการเล่นท่ีเหมาะสม หรือ
การควบคุมรูปแบบการเล่นในลักษณะท่ีไม่สามารถควบคุมได้โดยใช้โปรแกรมคอมพิวเตอร์ เช่นการ
ควบคุมการใช้ค าพูดหรือการส่ือสารท่ีเป็นการดูถูกเหยียดหยามผู้อื่นเป็นต้น โดยการควบคุมนี้ถ้าหากมี
การฝ่าฝืนกฎของเกมหรือสัญญาผู้ฝ่าฝืนมักจะถูกลงโทษด้วยการท่ีถูกผู้ให้บริการเกมออนไลน์ตักเตือน 
ไปจนถึงถูกยกเลิกการให้บริการ  

  โดยการใช้เสรีภาพในการออกแบบกฎของเกมนั้นถ้าหากการตั้งกฎของเกมนั้นเป็น
การขัดต่อหลักการคุ้มครองเสรีภาพพื้นฐานในการแสดงความคิดเห็นออกตามรัฐธรรมนูญมาตรา 1 ท่ี

                                            
104 Jack M. Balkin, "Virtual Liberty: Freedom to Design and Freedom to Play in Virtual Worlds," 
VIRGINIA LAW REVIEW 90, 8 (2004). page 2050-2060 
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ได้แก้ใขใหม ่(The First Amendment to the U.S. Constitution)105 เช่นการห้ามแสดงออกถึงการ
เป็นเพศท่ีสามในเกมออนไลน์ กฎดังกล่าวนั้นสามารถใช้บังคับได้ในเกม ได้ โดยศาลของประเทศ
สหรัฐอเมริกาได้มีค าตัดสินไว้ในคดี 

  Estavillo v. Sony Computer Entertainment America106 โดยมีข้อเท็จจริงว่า
โจทก์ได้ถูกบริษัท Sony จ าเลยยกเลิกการให้บริการแก่บัญชีของโจทก์เนื่องจากโจทก์ละเมิดกฎของ
เกมท่ีห้ามแสดงออกเป็นเพศท่ีสามในเกมออนไลน์ โดยโจทก์ได้ฟ้องบริษัท Sony ว่าการต้ังกฎของเกม
นั้นเป็นการขัดต่อหลักการคุ้มครองเสรีภาพพื้นฐานในการแสดงความคิดเห็นออกตามรัฐธรรมนูญ
มาตรา 1 ท่ีได้แก้ใขใหม่ (The First Amendment to the U.S. Constitution) ซึ่งจะส่งผลให้กฎของ
เกมไม่อาจมีผลบังคับใช้ได้ ซึ้งศาลในคดีนี้ได้มีค าพิพากษาตัดสินว่าว่าผู้ให้บริการเกมสามารถต้ังกฎของ
เกมและมีผลบังคับใช้ได้ไม่เป็นการขัดต่อหลักการคุ้มครองเสรีภาพพื้นฐานในการแสดงความคิดเห็น 
ซึ่งศาลได้ให้เหตุผลว่า หลักการคุ้มครองเสรีภาพพื้นฐานในการแสดงความคิดเห็นออกนั้นจะถูกบังคับ
ใช้กับรัฐบาลหรือหน่วยงานของรัฐ ไม่ได้ถูกน ามาใช้โดยภาคเอกชน ซึ่งถ้าจะน าหลักเกณฑ์ดังกล่าวมา
ใช้บังคับใช้กับภาคเอกชนนั้น จะต้องแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ทางโครงสร้าง (structural nexus) 
หรือความสัมพันธ์ตามการท างาน (functional nexus) ระหว่างภาครัฐกับเอกชน ซึ่งความสัมพันธ์ตาม
โครงสร้าง (structural nexus) ได้แก่การแสดงให้เห็นถึงว่าบริษัทนั้นได้ถูกสร้างขึ้นโดยการพลักดัน
จากวัตถุประสงค์ของภาครัฐและ ผู้มีอ านาจตัดสินใจและบริหารในภาคเอกชนส่วนใหญ่นั้นเป็นบุคคล
ท่ีได้รับแต่งต้ังหรือรับมอบอ านาจมาจากภาครัฐ ส่วนความสัมพันธ์ในทางด้านการท างาน (functional 
nexus) ได้แก่การแสดงให้เห็นถึง ความสัมพันธ์ระหว่างรัฐบาลกับการกระท านั้น การกระท านั้นต้อง
เป็นการกระท าท่ีรัฐบาลต้องกระท า และรัฐบาลได้ให้การส่งเสริมหรือสนับสนุนการกระท านั้น ซึ่งในคดี
ดังกล่าวนั้นโจทก์ไม่สามารถแสดงให้เห็นถึงความสัมพันธ์ทั้งทางโครงสร้างและการท างานได้ จึงท าให้
กฎของเกมออนไลน์ท่ีออกโดยบริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์ซึง่เป็นภาคเอกชน สามารถบังคับใช้ได้
แม้ว่ากฎนั้นจะขัดต่อหลักการคุ้มครองเสรีภาพพื้นฐานในการแสดงความคิดเห็นก็ตาม 

  2.เสรีภาพในการเล่นเกม (Freedom to play) โดยเสรีภาพในการเล่นเกมนั้นคือการ
ท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์นั้นได้ท าการเล่นเกมออนไลน์ มีเสรีภาพท่ีจะมีส่วนร่วมและโต้ตอบกับบุคคลอื่นใน
โลกออนไลน์ โดยในเกมออนไลน์นั้นผู้เล่นจะสร้างตัวละครขึ้นมาโดยตัวละครนั้นเรียกว่า avatar โดย

                                            
105 รัฐธรรมนูญที่แก้ไขเพ่ิมเติมมาตรา 1 (The First Amendment to the U.S. Constitution) เป็นการคุ้มครอง
สิทธิและเสรีภาพในการแสดงความคิดเห็น (Free speech) โดยก าหนดว่า รัฐจะต้องไม่บัญญัติหนดกฎหมายใดๆ ใน
การ จ ากัดเสรีภาพในการแสดงความคิด เสรีภาพในการตีพิมพ์สื่อสิ่งพิมพ์ หรือสิทธิในการชุมนุม และ การเรียกร้อง
ให้รัฐบาลในการแก้ไขความเดือดร้อนของประชาชน 
106 Estavillo v. Sony Computer Entertainment America, 2009 WL 3072887 (N.D. Cal. Sept. 22, 2009 
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เป็นตัวละครท่ีแทนตัวผู้เล่นเกมออนไลน์ในโลกเสมือน ซึ่งผู้เล่นเกมออนไลน์นั้นจะใช้ตัวละครนั้นท า
อะไรกไ็ด้ในโลกเสมือน ตราบเท่าท่ีฟังชันการท างานของเกมออนไลน์อนุญาตให้ท าไว้ 

  โดยเสรีภาพในการเล่นเกมออนไลน์นั้น เห็นได้ว่าถ้าหากการใช้เสรีภาพในการเล่น
เกมออนไลน์นัน้ได้กระท าหรือก่อให้เกิดความเสียหายกับผู้เล่นเกมออนไลน์อื่น  เช่นการฆ่า ขโมยของ 
หรือรบกวนผู้เล่นอื่น ถ้าหากการกระท าดังกล่าวนั้นอยู่ในกฎของเกมออนไลน์ท่ีผู้พัฒนาหรอืผู้
ให้บริการเกมออนไลน์ได้อนุญาตให้กระท าได้แล้ว  ถือได้ว่าผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีกระท าดังกล่าวได้
กระท าตามเสรีภาพในการเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งจะส่งผลให้ไม่เกิดความรับผิดขึ้น107 

   

  แต่อย่างไรก็ดีถึงแม้ว่าการกระท าบางอย่างในโลกเสมือนจะได้รับการคุ้มครองตาม
หลักการคุ้มครองเสรีภาพพื้นฐานในการแสดงความคิดเห็น แต่การแสดงออกบางประเภทอาจไม่ได้รับ
ความคุ้มครองตามกฎหมายเช่น  การใช้ถ้อยค าท่ีมีลักษณะส่ือ ทางเพศลามกอนาจาร (Obscenity) 
การแสดงออกซึ่งข้อความอันเป็นเท็จโดยการหลอกลวง (fraudulent misrepresentation) การหมิ่น
ประมาท (Defamation) การยุยงให้มีการกระท าผิดกฎหมายอย่างร้ายแรง (Advocacy of imminent 
lawless) หรือยั่วยุให้มีการต่อสู้หรือท าร้ายกัน (Fighting words)108 ซึ่งการกระท าเหล่านี้เมื่อเป็นการ
ก่อให้เกิดความเสียหายต่อบุคคลอื่น ก็จะท าให้เกิดความรับผิดเกิดขึ้นได้ ตัวอย่างเช่น ถ้าผู้เล่นเกม
ออนไลน์ท าการใช้ค าพูดในช่องสนทนาให้ร้ายบุคคลอื่นต่อบุคคลท่ีสามด้วยข้อความอันเป็นเท็จ แม้ว่า
เกมออนไลน์จะไมไ่ด้มีระบบป้องกนัหรือห้ามการพิมพ์ข้อความท่ีเป็นการหมิ่นประมาทเอาไว้ การ
กระท าดังกล่าวก็จะก่อให้ความรับผิดในทางละเมิดโดยการหมิ่นประมาทได้109    

  ในกรณีท่ีการเล่นเกมออนไลน์นั้นเกิดการเป็นการเล่นเกมท่ีฉ้อโกง หรือท าความ
เสียหายแก่ผู้เล่นอื่นโดยการกระท านั้นตัวโปรแกรมเกมออนไลน์ได้ให้กระท าได้ และไม่ได้มีกฎของเกม
หรือข้อตกลงการใช้บริการห้ามท าการดังกล่าว ซึ่งในกรณีนี้ประเทศสหรัฐอเมริกายังไม่ได้มีค า
พิพากษาในประเด็นดังกล่าวไว้ ถึงกรณีดังกล่าวน่าจะเปรียบเทียบได้กับการละเมิดท่ีเกิดจากการเล่น
กีฬา110 ท่ีถือได้ว่าผู้เล่นกีฬาได้ให้ความยินยอมท่ีจะเข้าเส่ียงภัยบาดเจ็บ โดยหลักเกณฑ์การให้ความ
                                            
107 JACK M. BALKIN, "Law and Liberty in Virtual Worlds," [Online] Accessed: 2016 January 16.  
Available from:  http://www.nylslawreview.com/wp-content/uploads/sites/16/2013/11/49-
1.Balkin.pdf  
108 Steven L. Emauel, Constitutional Law (Aspen Law & Business Publisher, 2003).Page. 445 
109 RESTATEMENT (SECOND) OF TORTS § 559 (1977) (“A communication is defamatory if it tends 
so to harm the reputation of another as to lower him in the estimation of the community or to 
deter third persons from associating or dealing with him.”). 
110lastowka, G., Virtual Justice the New Laws of Online Worlds. Page 102-121 
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ยินยอมนั้นในได้อยู่ในค าอธิบายกฎหมายเรื่องละเมิด(Restatement of Law of Torts , Second) ได้
วางหลักของการให้ความยินยอมท่ีท าให้ผู้กระท าไม่ต้องรับผิดฐานละเมิดไว้ คือ 111 

1.การยินยอมนั้นผู้ให้ความยินยอมจะแสดงออกโดยแน่ชัดซึ่งการกระท า หรืองดเว้นการกระท าก็ได้
และการให้ความยินยอมนั้นไม่จ าเป็นต้องส่ือสารไปยังผู้กระท า  

2.ถ้าค าพูดหรือการกระท าได้แสดงออกอย่างน่าเช่ือได้ว่าเป็นการแสดงเจตนาให้ความยินยอมให้ถือว่า
ความยินยอมนั้นเป็นความยินยอมท่ีชัดเจนและมีผลเทียบเท่าการให้ความยินยอมโดยชัดแจ้ง  

ความยินยอมดังกล่าวนั้นเช่น ความยินยอมให้แพทย์ท าการผ่าตัด ความยินยอมให้ถูกเนื้อตัว
ร่างกาย ความยินยอมในการเล่นเกมกีฬา เป็นต้น 112  ซึ่งความยินยอมในเกมกีฬานั้นโดยปกติแล้วจะ
ไม่ท าให้เกิดการละเมิดขึ้นถ้าหากเกิดการบาดเจ็บจากการท าร้ายร่างกายในเกมกีฬา ผู้ท่ีท าให้ผู้อื่น
บาดเจ็บจะไม่มีความรับผิดในทางละเมิดต่อผู้ท่ีถูกท าให้บาดเจ็บตัวอย่างเช่นการได้รับบาดเจ็บจากการ
เล่นกีฬาอเมริกันฟุตบอล ผู้ซึ่งท าการท าการยื้อหรือหยุดฝ่ายตรงข้ามจนฝ่ายตรงข้ามได้รับบาดเจ็บก็ไม่
ผู้กระท าก็ไม่ต้องรับผิดในฐานละเมิด113 และถึงแม้ว่าการกระท าท่ีท าให้ผู้อื่นบาดเจ็บจากการเล่นกีฬา
นั้นจะเป็นการฝ่าฝืนกฎตามปกติของเกมก็ตามผู้กระท าก็ไม่ต้องมีความรับผิดในฐานละเมิด
ตัวอย่างเช่น นักกีฬาฟุตบอลได้รับบาดเจ็บจากการท าผิดกฎของฝ่ายรับเพื่อป้องกันการเสียประตูเป็น
ต้น  แต่ในกรณีท่ีการบาดเจ็บนั้นเกิดจากการท่ีผู้เล่นกีฬามีความจงใจท่ีจะละเมิดกฎของเกมกีฬามีการ
กระท าท่ีให้ผู้อื่นบาดเจ็บในเกมกีฬา โดยการกระท านั้นได้ท าการละเมิดกฎของเกมกีฬาท่ีมีการต้ัง
เอาไว้เพื่อคุ้มครองความปลอดภัยของผู้เล่นกีฬาคนอื่น ศาลอาจพิจารณาจากความต้ังใจท่ีจะไม่ใส่ใจใน
ความปลอดภัยของผู้เล่นกีฬาคนอื่น ซึ่งจะก่อให้เกิดความรับผิดละเมิดเช่นกัน114 ตัวอย่างเช่นนักกีฬา
มวยสากลจงใจเตะผ่าหมากหรือ ใช้ปากกัดหูคู่ต่อสู้จนได้รับบาดเจ็บ ซึ่งกฎการห้ามเตะหมาก หรือใช้

                                            
111 Restatement of Law of Torts, Second $ 892  
(1) Consent is willingness in fact for conduct to occur. It may be manifested by action or inaction 
and need not be communicated to the actor. 
(2) If words or conduct are reasonably understood by another to be intended as consent, they 
constitute apparent consent and are as effective as consent in fact. 
112 Illustrations: in Restatement of Law of Torts  Second $ 50  
 
113 Vendrell v. School District No. 26C, 233 Ore. 1, 376 P.2d 406 (1962). See also McAdams v. 
Windham, 208 Ala. 492, 94 So. 742, 30 A.L.R. 194 (1922), boxing match; Gibeline v. Smith, 106 
Mo.App. 545, 80 S.W. 961 (1904), friendly scuffle; Ogden v. Rabinowitz, 86 R.I. 294, 134 A.2d 416 
(1957), college fracas. See Note, 26 Mich.L.Rev. 322 (1929). 
114 Kabella v. Bouschelle, 100 N.M. 461, 672 P.2d 290, 292, 293. 

https://vpn.chula.ac.th/+CSCO+1h75676763663A2F2F312E61726B672E6A726667796E6A2E70627A++/Link/Document/FullText?findType=Y&serNum=1962127216&pubNum=0000661&originatingDoc=I82c7ce65dc1611e2ac56d4437d510c12&refType=RP&originationContext=document&transitionType=DocumentItem&contextData=%28sc.Category%29
https://vpn.chula.ac.th/+CSCO+1h75676763663A2F2F312E61726B672E6A726667796E6A2E70627A++/Link/Document/FullText?findType=Y&serNum=1923108876&pubNum=0000104&originatingDoc=I82c7ce65dc1611e2ac56d4437d510c12&refType=RP&originationContext=document&transitionType=DocumentItem&contextData=%28sc.Category%29
https://vpn.chula.ac.th/+CSCO+1h75676763663A2F2F312E61726B672E6A726667796E6A2E70627A++/Link/Document/FullText?findType=Y&serNum=1923108876&pubNum=0000104&originatingDoc=I82c7ce65dc1611e2ac56d4437d510c12&refType=RP&originationContext=document&transitionType=DocumentItem&contextData=%28sc.Category%29
https://vpn.chula.ac.th/+CSCO+1h75676763663A2F2F312E61726B672E6A726667796E6A2E70627A++/Link/Document/FullText?findType=Y&serNum=1904010196&pubNum=0000712&originatingDoc=I82c7ce65dc1611e2ac56d4437d510c12&refType=RP&originationContext=document&transitionType=DocumentItem&contextData=%28sc.Category%29
https://vpn.chula.ac.th/+CSCO+1h75676763663A2F2F312E61726B672E6A726667796E6A2E70627A++/Link/Document/FullText?findType=Y&serNum=1904010196&pubNum=0000712&originatingDoc=I82c7ce65dc1611e2ac56d4437d510c12&refType=RP&originationContext=document&transitionType=DocumentItem&contextData=%28sc.Category%29
https://vpn.chula.ac.th/+CSCO+1h75676763663A2F2F312E61726B672E6A726667796E6A2E70627A++/Link/Document/FullText?findType=Y&serNum=1957106758&pubNum=0000162&originatingDoc=I82c7ce65dc1611e2ac56d4437d510c12&refType=RP&originationContext=document&transitionType=DocumentItem&contextData=%28sc.Category%29
https://vpn.chula.ac.th/+CSCO+1h75676763663A2F2F312E61726B672E6A726667796E6A2E70627A++/Link/Document/FullText?findType=Y&serNum=1957106758&pubNum=0000162&originatingDoc=I82c7ce65dc1611e2ac56d4437d510c12&refType=RP&originationContext=document&transitionType=DocumentItem&contextData=%28sc.Category%29
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ปากกัดคู่ต่อสู้นั้นมีเพื่อป้องกันอันตรายจากการเล่นกีฬาชกมวย ถ้ามีผู้ฝ่าฝืนกฎดังกล่าวผู้กระท าก็ต้อง
มีความรับผิดในทางละเมิดด้วยเช่นกัน 

 

แม้ว่าในปัจจุบันยังไม่พบค าพิพากษาของศาลสหรัฐอเมริกาในเรื่องความรับผิดทางละเมิดท่ีเกี่ยวกับ
เกมออนไลน์ในหลายกรณี ดังนั้นจึงต้องอาศัยการวิเคราะห์เทียบเคียงตามหลักกฎหมายและค า
พิพากษาในคดีท่ียกตัวอย่างมา  ซึ่งบุคคลฝ่ายต่าง ๆจะต้องรับผิดหรือไม่  ผู้วิจัยจะได้วิเคราะห์ต่อไปใน
บทท่ี 4 

 3.1.4.3 ความรับผิดเก่ียวกับเกมออนไลน์ตามกฎหมายอื่น 

  ในประเทศสหรัฐอเมริกานั้นยังไมไ่ด้มีการบัญญัติกฎหมายเกี่ยวกับเกมออนไลน์โดย
เฉพาะเจาะจงออกมา แต่ประเทศสหรัฐอเมริกานั้นก็เป็นประเทศต้นก าเนิดเกี่ยวกับอุตสาหกรรมและ
เทคโนโลยีใหม่ๆ เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มากท่ีสุดในโลก และการก่ออาชญากรรมทางเทคโนโลยีก็มีสูง
ท่ีสุดในโลก115ด้วยซึ่งในเรื่องความการกระท าความผิดทางคอมพิวเตอร์ท่ีเกี่ยวกับเกมออนไลน์ ไม่ว่า
จะเป็นการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติหรือการใช้โปรแกรมโกงนั้นการท างานของโปรแกรม
ดังกล่าวล้วนเกี่ยวข้องกับการเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ท้ังส้ิน  โดย
กฎหมายท่ีบัญญัติความผิดเกี่ยวกับการเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์โดยมิชอบนั้น พบว่าได้มีการบัญญัติ
อยู่ในกฎหมาย 2 ฉบับคือ  

  3.1.4.3.1 ความรับผิดตามกฎหมาย The Counterfeit Access Device and 
Computer Fraud and Abuse Act of 1984 (CFAA)  

กฎหมาย CFAA เป็นกฎหมายท่ีเกี่ยวกับการก่ออาชญากรรมทางคอมพิวเตอร์
โดยตรงโดยได้มีการบัญญัติความผิดอันเกิดจากการเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์โดยปราศจากอ านาจ ไว้
ในมาตรา 1030 ซึ่งในมาตราดังกล่าวนั้น มีการระบุถึงความผิดฐานเข้าถึงข้อมูลของผู้อื่น เข้าถึงเพื่อ

                                            
115 Federal Bureau of Investigation, "2015 Internet Crime Report  " [Online] Accessed: 2016 
December 7.  Available from:  https://pdf.ic3.gov/2015_IC3Report.pdf page 14-15 
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ฉ้อโกง เข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์ของรัฐ116  โดยความผิดตามกฎหมายท่ีเกิดจากการเข้าถึงระบบ
คอมพิวเตอร์ของเอกชนโดยมิชอบอยู่ในถูกบัญญัติ อยู่ในมาตรา 1030 (a) (5) (A) (B) (C) 117 ท่ีว่า  

(a) ผู้ใด 

(5) 

 (A) โดยรู้ ท าให้เกิดการส่งโปรแกรม ข้อมูล รหัส หรือค าส่ัง และการกระท าดังกล่าวเจตนาท าให้เกิด
ความเสียหายต่อคอมพิวเตอร์ท่ีได้รับการป้องกันโดยปราศจากอ านาจ 

(B)เจตนาเข้าถึงคอมพิวเตอร์ท่ีได้รับการป้องกันโดยปราศจากอ านาจ และจากการกระท าดังกล่าวท า
ให้เกิดความเสียหายไม่ว่าจากการประมาทหรือโดยต้ังใจ หรือ 

(C)เจตนาเข้าถึงคอมพิวเตอร์ท่ีได้รับการป้องกันโดยปราศจากอ านาจ และจากการกระท าดังกล่าวท า
ให้เกิดความเสียหายและสูญเสีย 

  จะเห็นได้ว่าความผิดเกี่ยวกับการเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์โดยปราศจากอ านาจ ตาม
มาตรา 1030 (a) (5) (A) (B) (C) จะมีองค์ประกอบของความผิดดังนี้  

1.ผู้กระท าต้องเป็นบุคคล โดยการกระท าของบุคคลนั้นอาจเป็นการกระท าผ่านทางโปรแกรมท่ีบุคคล
นั้นเป็นผู้พัฒนาขึ้น ก็ถือว่าโปรแกรมนั้นท าการแทนบุคคลนั้น ตัวอย่างเช่น Hacker ใช้โปรแกรม
ประเภทหนอนคอมพิวเตอร์ (Worm) เข้าเครื่องคอมพิวเตอร์ของเหยื่อโดยไม่ได้รับอนญุาต เป็นต้น118 

2.การท าโดยมีเจตนา 

                                            
116 พิญดา เลิศกิตติกุล, "พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 : ศึกษากรณี
ความรับผิดทางอาญาเกี่ยวกับการเข้าถึงระบบ คอมพิวเตอร์และข้อมูลคอมพิวเตอร์ " (วิทยานิพนธ์ปริญญา
มหาบัณฑิต, สาขาวิชานิติศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, University, 2551).หน้า 63-82 
 
117 U.S. Code § 1030 - Fraud and related activity in connection with computers  
(a) Whoever— 
(5) 
(A) knowingly causes the transmission of a program, information, code, or command, and as a 
result of such conduct, intentionally causes damage without authorization, to a protected 
computer; 
(B) intentionally accesses a protected computer without authorization, and as a result of such 
conduct, recklessly causes damage; or 
(C) intentionally accesses a protected computer without authorization, and as a result of such 
conduct, causes damage and loss. 
118 United States v. Morris 928 F.2d 504 
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3.มีการเข้าถึง ประเด็นการเข้าถึงนั้น ศาลนั้นได้วางหลักเกี่ยวกับการเข้าถึงไว้ว่า ผู้เข้าถึงนั้นจะต้องมี
การกระท าท่ีเข้าไปข้างในเครื่องหรือระบบคอมพิวเตอร์ เช่นการใช่ช่ือ และรหัสผ่านเพื่อเข้าสู้เครื่อง
คอมพิวเตอร์เป็นต้น119 โดยถ้าหากการกระท านั้นไมไ่ด้มีลักษณะการเข้าไปในเครื่องคอมพิวเตอร์ เช่น
การใช้เครื่องมือแสกนหาจุดอ่อน ก็ยังไม่ถือว่าเป็นการเข้าถึง120  

4. การเข้าถึงนั้นต้องเป็นการเข้าถึงโดยปราศจากอ านาจ หรือเกินกว่าอ านาจท่ีมี โดยมีคดีท่ีตีความ
ความหมายค าว่า “โดยปราศจากอ านาจ หรือเกินกว่าอ านาจท่ีมี” ไว้ตัวอย่างเช่น 

คดี United States v. Nosal121 

คดีนี้เป็นการตัดสินในเรื่อง การเข้าถึงโดยปราศจากขอบเขตอ านาจ โดยในคดีนี้พนักงาน
บริษัท ได้ใช้เครื่องคอมพิวเตอร์ของบริษัทเข้าถึงฐานข้อมูลลูกค้าโดยพนักงานดังกล่าวไม่มีอ านาจและ
ใช้ประโยชน์จากฐานข้อมูลนั้นเพื่อประโยชน์ส่วนตน แต่ฐานข้อมูลนั้นไม่ได้มีมาตรการป้องกันการ
เข้าถึง ซึ่งการเข้าถึงฐานข้อมูลนั้นเป็นการผิดกฎระเบียบเรื่องการใช้คอมพิวเตอร์ได้ระบุเอาไว้ ซึ่งในคดี
นี้ศาลได้ตัดสิน โดยวางหลักว่า ความผิดฐานเข้าถึงโดยเกินอ านาจ ตาม CFAA นั้น จะไม่เป็นการกระท า
ท่ีเป็นความผิด ถ้าหากการกระท านั้นเป็นแค่การฝ่าฝืนเพียงแค่กฎการใช้งานของบริษัทเพียงอย่างเดียว 
และบริษัทนั้นไม่ได้สร้างมาตรการเพื่อป้องกันการเข้าถึงโดยไม่มีสิทธิ ซึ่งหัวหน้าผู้พิพากษา Kozinski 
ได้กล่าวว่า ถ้าหากรัฐสภาจะขยายความรับผิดในเรื่องการเข้าถึงโดยปราศจากอ านาจโดยให้รวมไปถึง
ทุกคนท่ีใช้คอมพิวเตอร์โดยละเมิดข้อก าหนดการใช้งาน รัฐสภาควรท่ีจะเขียนข้อความในกฎหมายให้
ชัดเจนกว่านี้  

แต่อย่างไรก็ดี ในคดี United States v. Czubinski,122 ซึ่งมีข้อเท็จจริงว่า จ าเลยเป็นลูกจ้าง
โจทก์ ซึ่งมีสิทธิเข้าถึงข้อมูลท่ีโจทก์ให้เข้าถึงได้ แต่อย่างไรก็ดี จ าเลยได้น าข้อมูลของโจทก์ ส่งเพื่อนหรือ
คู่แข่งทางการค้าของโจทก์ ซึ่งกฎท่ีท างานของจ าเลยนั้นมีการก าหนดว่า ว่าลูกจ้างสามารถเข้าถึงข้อมูล
ได้เพียงเท่าท่ีเกี่ยวข้องกับงาน โดยในคดีนี้ศาลได้ตัดสินว่า การกระท าของจ าเลยนั้นเป็นการเข้าถึงโดย
ปราศจากอ านาจ เพราะในกรณีนี้โจทก์ซึ่งเป็นนายจ้างสิทธิจ ากัดสิทธิของจ าเลยซึ่งเป็นลูกจ้างในการ
เข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์ของบริษัทเพียงเพื่อการท างานเท่านั้น  

                                            
119 State v. Allen 
120 Moulton v. VC3 
121 United States v. Nosal, 676 F.3d 854 (9th Cir. 2012) 
122 United States v. Czubinski 106 F.3d 1069, 1997 U.S. App. 3077, 
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และศาลในคดี Fugarino v. State123, ได้มีค าตัดสินท่ีวางหลักคล้ายกัน โดยคดีนี้มีข้อเท็จจริง
อยู่ว่า จ าเลย มีอาชีพเป็นโปรแกรมเมอร์ ของบริษัท เมื่อมีการเลิกจ้างพนักงานในบริษัท จ าเลยได้ท า
การขู่บริษัทว่าไม่มีใครจะสามารถท างานแทนตนได้ และจ าเลยได้ท าการลบข้อมูลฟังช่ันการท างาน
ของโปรแกรมบนระบบคอมพิวเตอร์ของบริษัท  ซึ่งเมื่อบริษัทรู้และได้เรียกจ าเลยมาลงโทษ จ าเลยจึง
ได้กระท าให้ฟังช่ันการท างานของโปรแกรมท่ีลบไป กลับคืนมาเหมือนเดิม โดยในคดีนี้ศาลได้ตัดสินว่า 
แม้ว่าจ าเลย จะท างานเป็นโปรแกรมเมอร์ของบริษัทโดยหน้าท่ีการท างานของจ าเลยนั้นสามารถแก้ไข
เปล่ียนแปลงข้อมูลโปรแกรมคอมพิวเตอร์ในส่วนท่ีเกี่ยวข้องกับการท างานของตนได้ แต่ถ้าหากการ
เปล่ียนแปลงข้อมูลบนคอมพิวเตอร์นั้นกระท าไปโดยมีเจตนาร้ายแล้ว ถือได้ว่าการกระท านั้น เป็นการ
เข้าถึงโดยปราศจากอ านาจแล้ว  

นอกจากนี้ในคดี United States v. Kane124   ซึ่งมีข้อเท็จจริงว่า จ าเลยได้ค้นพบช่องโหว่ใน
ระบบเครื่องเล่นวีดีโอโปกเกอร์ และได้ใช้ช่องโหว่นั้นท าให้ชนะและหาเงินเข้าสู่ตัวเอง โดยในคดีนี้
จ าเลยได้ถูกฟ้องศาลในข้อหาเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์โดยไม่ได้รับอนุญาต ศาลได้ตัดสินยกฟ้องโจทก์
โดยศาลให้เหตุผลว่า กฎหมาย CFAA จะไม่ถูกน าไปก ากับการใช้งานข้อมูลของบุคคล ถ้าหากบุคคลนั้น
มีสิทธิที่จะเข้าถึง ซึ่งการท่ีจ าเลยแสวงหาผลประโยชน์จากช่องโหวของระบบวีดีโอโปกเกอร์นั้น ก็ไมท่ า
ให้จะเลยเข้าถึงโดยมิชอบ 

โดยการพิจารณาว่าการเข้าถึงนั้นจะเป็นการเข้าถึงโดยปราศจากอ านาจหรือไม่นั้น ศาลของ
ประเทศสหรัฐอเมริกายังมีแนวคิดท่ีแบ่งออกเป็น 2 รูปแบบ คือ  

1.โดยพิจารณาจากสิทธิของผู้กระท าว่ากระท าได้หรือไม่ ถ้าหากการเข้าถึงจะเป็นการกระท าท่ีละเมิด
กฎของท่ีต้ังเอาไว้หรือก่อให้เกิดผลเสียแก่ผู้ท่ีต้ังกฎก็ตามก็ตาม แต่ถ้าหากผู้ท่ีกระท านั้นมีอ านาจท่ีจะ
กระท าได้ ผู้กระท าก็จะไม่มีความผิดฐานเข้าถึงโดยมิชอบ โดยเทียบเคียงกับคดี  United States v. 
Nosal และคดี United States v. Kane 

2.พิจารณาจากผลของการกระท าว่าการกระท านัน้ก่อให้เกิดผลร้ายหรือความเสียหายหรือไม่ ซึ่ง
แนวคิดนี้จะพิจารณาว่าการเข้าถึงนั้น ได้ท าไปโดยปรปักษ์ก่อให้เกิดผลร้ายหรือก่อให้เกิดความเสียหาย
เจ้าของหรือไม่  แม้ว่าผู้กระท านั้นจะมีสิทธิที่จะเข้าถึงก็ตาม การกระท านั้นก็จะเป็นความผิดฐานเข้าถึง
โดยมิชอบได้ โดยเทียบเคียงกับคดี  United States v. Czubinski, และคดี Fugarino v. State 

 จากท่ีกล่าวมาจะเห็นได้ว่า ความผิดฐานการเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์โดยปราศจากอ านาจ
นั้นศาลสหรัฐอเมริกายังมีการตีความท่ีแตกต่างกันไปตามมุมมองและดุลพินิจท่ีแต่ละศาลมี แม้ว่าใน

                                            
123 FUGARINO v. The STATE. 531 S.E.2d 187 (2000) 243 Ga. App. 268 
124 United States v. Kane, 2:11-cr-00022-MMD -RJJ 
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ประเทศสหรัฐอเมริกาจะมีการบังคับใช้กฎหมายดังกล่าวมาเป็น 10 ปี แต่อย่างไรก็ดี หลักการและเหคุ
ผลในค าพิพากษาในคดีท่ีเกี่ยวกับความผิดเรื่องการเข้าถึงโดยมิชอบตาม CFAA นั้น อาจน ามาเป็น
ตัวอย่างท่ีจะใช้ในการวิเคราะห์ความรับผิดท่ีเกี่ยวกับพฤติกรรมในเกมออนไลน์ท่ีผู้วิจัยจะท าการ
วิเคราะห์ในบทท่ี 4 ต่อไป 

           3.1.4.3.2  ความรับผิดตามกฎหมาย Digital Millennium Copyright 
Act (DMCA) 

    กฎหมาย Digital Millennium Copyright Act นั้นเป็นกฎหมายท่ี
ให้การคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา โดยกฎหมายดังกล่าวได้ถูกอนุวัฒน์ขึ้นตาม กฎหมายสนธิสัญญา
ลิขสิทธิ์ ปี พ.ศ.2539 (WIPO Copyright Treaty 1996: WCT) และ สนธิสัญญาการแสดงและส่ิง
บันทึกเสียง พ.ศ.2539 (WIPO Performances and Phonograms Treaty 1996: WPPT)125 โดย
กฎหมายดังกล่าวได้บัญญัติเกี่ยวกับการให้ความคุ้มครองทรัพย์สินทางปัญญา ท่ีมีมาตรการป้องกันการ
ละเมิดทรัพย์สินทางปัญญา โดยในประเด็นเกี่ยวกับความผิดฐานละเมิดมาตรการทางเทคโนโลยีนั้น ได้
ถูกบัญญัติอยู่ในมาตรา 1201 ซึ่งมีลักษณะของการละเมิดมาตรการทางเทคโนโลยีท่ีส าคัญดังนี้  

 1. มาตรา 1201(a)(3)(A) และ (B) ได้บัญญัติถึงความหมายของการหลีกเล่ียงมาตรการป้องกัน
ทางเทคโนโลยี ท่ีว่า การหลีกเล่ียงมาตรการป้องกันทางเทคโนโลยีคือ   “การรบกวนการท างาน, การ
ถอดรหัสการท างานท่ีมีการเข้ารหัสหรือ เพื่อหลีกเล่ียง การบายพาส เอาออก ปิดการใช้งานหรือท าให้
มาตรการทางเทคโนโลยีใช้งานไม่ได้ โดยไม่มีอ านาจหน้าท่ีดังเช่นของเจ้าของลิขสิทธิ์นั้น”และ
มาตรการควบคุมการเข้าถึงอย่างมีประสิทธิภาพนั้นหมายถึง วิธีการ ข้อมูล กระบวนการ ท่ี
เปรียบเสมือนเข้าด้วยอ านาจของเจ้าของงานอันมลิีขสิทธิ์ท่ีจะเข้าถึงงานอันมีลิขสิทธิ์ตามปกติ 126 

                                            
125 U.S. Copyright Office, "Summary "the Digital Millennium Copyright Act of 1998"," [Online] 
Accessed: 2016 July 25.  Available from:  https://www.copyright.gov/legislation/dmca.pdf 
126 17 U.S. Code § 1201 - Circumvention of copyright protection systems 
(a)Violations Regarding Circumvention of Technological Measures.— 
(3) As used in this subsection— 
(A) to “circumvent a technological measure” means to descramble a scrambled work, to decrypt 
an encrypted work, or otherwise to avoid, bypass, remove, deactivate, or impair a technological 
measure, without the authority of the copyright owner; and 
(B) a technological measure “effectively controls access to a work” if the measure, in the 
ordinary course of its operation, requires the application of information, or a process or a 
treatment, with the authority of the copyright owner, to gain access to the work. 
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 2.มาตรา1201(a)(1)(A)ได้บัญญัติถึงการห้ามท าการหลีกเล่ียงมาตรการทางเทคโนโลยีท่ีมี
ประสิทธิภาพ ซึ่งควบคุมการเข้าถึงงานท่ีได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายนี้ 127 

 3. มาตรา 1201(a)(2) ได้บัญญัติถึงการห้ามจ าหน่าย จ่าย โอน จัดหา หรือเผยเพร่ต่อ
สาธารณชนใด ซึ่ง เทคโนโลยี วิธีการ ผลิตภัณฑ์ หรือช้ินส่วนใดใด ท่ีจะถูกออกแบบหรือผลิตเพื่อใช้
หลีกเล่ียงมาตรการทางเทคโนโลยีท่ีใช้ป้องกันการเข้าถึง งานตามพระราชบัญญัตินี้128   

 4. มาตรา 1201(b)(2)(A) ได้บัญญัติถึง การหลีกเล่ียงมาตรการทางเทคโนโลยีท่ีใช้ป้องกันงาน
อันมีลิขสิทธิ์ตามกฎหมายนี้ 129   

 จากท่ีกล่าวมาเห็นได้ว่า การกระท าท่ีจะก่อให้เกิดความรับผิดตามกฎหมาย Digital 
Millennium Copyright Act  มาตรา1201 นั้นจะมีองค์ประกอบของความผิดดังนี้  

1. จะต้องมีงานท่ีได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายฉบับนี้ โดยลักษณะของงานท่ีได้รับความ
คุ้มครองนั้นได้แก่ทรัพย์สินทางปัญญางาน เช่นงานอันมีลิขสิทธิ์ หรืองานอันมีสิทธิบัตรท่ีกฎหมายได้ให้
การคุ้มครอง ซึ่งถ้าหากงานนั้นไม่ใช่งานอนัมีลิขสิทธิ์ท่ีกฎหมายให้การคุ้มครองแล้ว การท่ีจะท าการ
หลีกเล่ียงมาตรการทางเทคโนโลยีท่ีใช้ป้องกันงานดังกล่าวก็จะไม่มีความผิด  

                                            
127 17 U.S. Code § 1201 - Circumvention of copyright protection systems 
(a)Violations Regarding Circumvention of Technological Measures.— 
(1) 
(A) No person shall circumvent a technological measure that effectively controls access to a work 
protected under this title. The prohibition contained in the preceding 
128 17 U.S. Code § 1201 - Circumvention of copyright protection systems 
(a)Violations Regarding Circumvention of Technological Measures.— 
(2) No person shall manufacture, import, offer to the public, provide, or otherwise traffic in any 
technology, product, service, device, component, or part thereof, that— 
(A) is primarily designed or produced for the purpose of circumventing a technological measure 
that effectively controls access to a work protected under this title; 
(B) has only limited commercially significant purpose or use other than to circumvent a 
technological measure that effectively controls access to a work protected under this title; or 
(C) is marketed by that person or another acting in concert with that person with that person’s 
knowledge for use in circumventing a technological measure that effectively controls access to a 
work protected under this title. 
129 17 U.S. Code § 1201 - Circumvention of copyright protection systems 
(b)Additional Violations.— 
(2) As used in this subsection— 
(A) to “circumvent protection afforded by a technological measure” means avoiding, bypassing, 
removing, deactivating, or otherwise impairing a technological measure; and 
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ตัวอย่างเช่นคดี Lexmark V. Static Controls Corp.  

 ซึ่งมีข้อเท็จจริงอยู่ว่า โจทก์เป็นผู้ผลิตเครื่องพิมพ์เลเซอร์ โดยได้ขายเครื่องพิมพ์ใน 2 แบบ คือ 
1 แบบท่ีให้ผู้ใช้งานสามารถใช้หมึกพิมพ์ ยี้ห้ออื่นได้ กับแบบราคาพิเศษ โดยผู้ใช้งานจะสามารถใช้ได้
แต่หมึกพิมพ์ท่ีผลิตโดยโจทก์เท่านั้นซึ่งผู้ใช้งานจะต้องผูกพันธ์ตามสัญญาท่ีแนบไว้กับกล่อง (Shrink-
wrap agreement) เครื่องพิมพ์  โดยโจทก์จะฝังโปรแกรมควบคุมการโหลดน้ าหมึก  ไว้ในไมโครชิฟ
ของแท่นหมึกเพื่อควบคุม ปริมาณคงเหลือของน้ าหมึกในแท่นหมึก และนอกจากนี้โจทก์ยังได้สร้าง
โปรแกรมการท างานของเครื่องพิมพ์ ท่ีจะถูกฝังอยู่ในเครื่องพิมพ์  เพื่อใช้ควบคุมการท างานของ
เครื่องพิมพ์ดังกล่าว เช่น การจัดการกระดาษ การควบคุมหน้าจอแสดงผล ซึ่งโจทก์ได้ใช้มาตการ
ควบคุมตรวจสอบความถูกต้อง  เพื่อป้องกันการเข้าถึง โปรแกรมการท างานของเครื่องพิมพ์และ
โปรแกรมการโหลดหมึกโดยไม่ได้รับอนุญาต ส าหรับการเติมแท่นหมึกอันใหม่นั้น เมื่อแท่นหมึกถูกใส่
เข้าไปยังเครื่องพิมพ์จะมีการตรวจสอบว่า รหัสของเครื่องพิมพ์ตรงกับรหัสของไมโครชิพของแท่นหมึก
เครื่องพิมพ์หรือไม่ ถ้ารหัสถูกต้องตรงกันเครื่องพมิพ์ก็จะท างาน แต่ถ้ารหัสไม่ถูกต้องเครื่องพิมพ์จะไม่
ยอมรับแท่นหมึกนั้นและจะไม่สามารถใช้งานได้  จ าเลยได้เป็นผู้ผลิตส่วนประกอบของ
แท่นหมึก โดยได้ท าการท าวิศวกรรมย้อนกลับโปรแกรมที่อยู่ในไมโครชิฟของแท่นหมึกโจทก์ และได้
พัฒนาโปรแกรมแท่นหมึกยี้ห้ออื่นท่ีสามารถใช้งานกับเครื่องพิมพ์ของโจทก์โดยสามารถผ่านมาตรการ
ยืนยันความถูกต้องของโจทก์ได้ ซึ่งจ าเลยได้จ าหน่ายโปรแกรมดังกล่าวให้แก่ผู้ผลิตแท่นหมึกรายอื่น 
ท าให้แท่นหมึกท่ีไม่ใช้ของโจทก์สามารถใช้งานกับเครื่องพิมพ์ของโจทก์ได้  ในคดีนี้ศาลอุ
ธรณ์ได้มีค าพิพากษาโดยให้เหตุผลว่า การกระท าของจ าเลยไม่เป็นการผิด DMCA เพราะ ตัวโปรแกรม
โหลดหมึกของโจทก์ไม่เข้าข่ายงานอันมีลิขสิทธิ์ที่จะได้รับการคุ้มครอง และโปรแกรมโหลดหมึกของ
จ าเลยยังไม่เป็นการหลีกเล่ียงมาตรการทางเทคโนโลยี เพราะศาลเห็นว่าโปรแกรมของจ าเลยไม่ได้ท า
ให้เกิดความสามารถเข้าถึงโปรแกรมท่ีใช้ในการโหลดหมึก แต่กลับใช้แทนท่ีโปรแกรมท่ีใช้ในการโหลด
หมึก ดังกล่าวเลย จึงท าให้จ าเลยไม่ต้องรับผิด ในฐานละเมิด มาตรการป้องกันการเข้าถึง ตาม DMCA 

 2. จะต้องมีมาตรการป้องกันทางเทคโนโลยี   โดยมาตรการป้องกันทางเทคโนโลยีนั้นต้องเป็น
มาตรการป้องกันทางเทคโนโลยีท่ีมีประสิทธิภาพซึ่งศาลในสหรัฐอเมริกามีแนวทางในการพิจารณาว่า
มาตรการทางเทคโนโลยีท่ีมีประสิทธิภาพนั้น จะต้องมีลักษณะท่ียากต่อการท าลายและมาตรการนั้นยัง
ต้องควบคุมการเข้าถึงได้ในทุกช่องทาง มิใช่จ ากัดช่องทางการเข้าถึงในรูปแบบหนึ่งแต่เปิดช่องทางการ
เข้าถึงในรูปแบบหนึ่งไว้ 130 แต่ถ้าหากมาตรการป้องกันทางเทคโนโลยีนั้นสามารถใช้ป้องกันการเข้าถึง
ได้ในทุกช่องทางแล้ว ก็จะมีลักษณะเป็นมาตรการป้องกันทางเทคโนโลยีท่ีมีประสิทธิภาพ ตัวอย่างเช่น

                                            
130 321 Studios v. Metro Goldwyn Mayer Studios, Inc., 307 F.Supp.2d 1085, 70 U.S.P.Q.2d (BNA) 
1028 (N.D. Cal. 2004). 
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คดี MDY Industries, LLC v. Blizzard Entertainment, Inc. and Vivendi Games131 ซึ่งเป็นคดีท่ี
ตัดสินในเรื่องเกี่ยวกับจ าหน่ายโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ โดยในคดีนี้มีข้อเท็จจริงอยู่ว่า  

  MYD เป็นบริษัทผลิต Add-on ให้ผู้เล่นสามารถเล่นเกมส์โดยไม่ต้องเล่นเอง โดยทางบริษัท 
Blizzard โจทก์เป็นผู้ผลิตเกมออนไลน์ ตอนแรกไม่ได้ห้ามการใช้โปรแกรม add-on ประเภทดังกล่าว
อย่างเป็นทางการ แต่ในเวลาต่อมา บริษัท blizzard ได้ห้ามการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติโดย
อ้างว่าการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ เป็นการท าลายความสนุกและสังคมในเกม ซึ่ง ทาง บริษัท 
Blizzard ได้ใช้โปรแกรมที่มีช่ือว่า Warden เพื่อใช้ตรวจจับการโกง โดยมีท างานใน 2 ฟังช่ันงานคือ 1. 
scan.dlll จะเป็นโปรแกรมท่ีตรวจสอบในหน่วยความจ าของเครื่องคอมพิวเตอร์ผู้เล่นเกม World of 
Warcraft ว่ามีการใช้งานโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติอยู่หรือไม่ และ 2.ฟังช่ันท่ีช่ือว่า  Resident ท่ี
จะท าหน้าท่ียืนยันให้ผู้เล่นเกมท่ีโปรแกรม Scan.dll ตรวจสอบไม่พบการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติ โดยทางบริษัท  MYD ได้หาทางท่ีจะไม่ให้โปรแกรม Warden ท าการตรวจสอบจนเจอว่า ผู้
เล่นเกมมีการใช้งานโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ ท่ี MYD เป็นผู้ผลิต และก็ยังมีการขายโปรแกรม
ช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ ต่อไปโดยไม่ค านึงถึงค าเตือนท่ีว่า การใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ เป็นการ
ผิดกฎการใช้งานเกมออนไลน์ของบริษัท Blizzard และอาจท าให้ผู้เล่นนั้นถูกระงับการใช้งานบัญชีได้ 
ซึ่งท าให้บริษัท Blizzard ฟ้อง MYD ในฐานละเมิดโดยจงใจท าลายความสัมพันธ์ในสัญญา สนับสนุน
การละเมิดลิขสิทธิ์ และละเมิดมาตรการป้องกันทางเทคโนโลยีตาม DMCA มาตรา 1201 

 โดยในคดีนี้ศาลอุธรณ์ได้ตัดสินโดยให้ความเห็นว่า  MYD ได้ละเมิด DMCA มาตรา 
1201(a)(2)  แล้ว เพราะการกระท าของ MYD เข้าองค์ประกอบของความผิด คือ MYD ได้ท าการ
จ าหน่ายโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ ซึ่งสามารถหลีกเล่ียงโปรแกรม Wanden ของโจทก์ ซึ่งเป็น
มาตรการทางเทคโนโลยีท่ีใช้ป้องกันการเข้าถึงท่ีมีประสิทธิภาพเพราะ จากสภาพการท างานของ
โปรแกรม Wanden เห็นได้ว่า โปรแกรมในส่วนท่ีช่ือว่า scan.dll จะท าการตรวจสอบหน่วยความจ า
คอมพิวเตอร์ของผู้เล่นเกม และยืนยันว่ามีการใช้งานโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ หรือโปรแกรมโกง
หรือไม่ ส่วนโปรแกรมในส่วนท่ีช่ือว่า resident นั้น จะท าการ ยืนยันให้ผู้เล่นเกมได้มีสิทธิในการเข้าถึง
เกมได้ ซึ่งจากท่ีกล่าวมานั้นท าให้โปรแกรม Wanden  ท าหน้าท่ี ควบคุมการเข้าถึงท่ีมีประสิทธิภาพ
ด้วยอ านาจของเจ้าของลิขสิทธิ์ ตาม DMCA มาตรา 1201(a)(3)(B)   

                                            
131 MDY Industries, LLC v. Blizzard Entertainment, Inc and Vivendi Games, Inc., 629 F.3d 928 (9th 
Cir. 2010) 
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3.มีการกระท าท่ีเป็นความผิดตามท่ีกฎหมายก าหนด เช่นการหลีกเล่ียงมาตรการทางเทคโนโลยี ท่ีใช้
ป้องกันการเข้าถึง หรือมีการจ าหน่าย จ่าย โอน จัดหา หรือเผยเพร่ต่อสาธารณชน ซึ่งอุปกรณ์ หรือ
โปรแกรมท่ีใช้หลีกเล่ียงมาตรการทางเทคโนโลยี เป็นต้น 

 ซึ่งจากองค์ประกอบความความรับผิดท่ีเกิดจากการหลีกเล่ียงมาตรการทางเทคโนโลยีตาม 
DMCA มาตรา 1201 และค าพิพากษาท่ีกล่าวมาเห็นได้ว่าในปัจจุบัน การใช้โปรแกรมอัตโนมัติรวมถึง
การขายโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ จะก่อให้เกิดความผิดฐานละเมิดมาตรการป้องกันทาง
เทคโนโลยีท่ีใช้ป้องกันการเข้าถึงตาม DMCA  มาตรา 1201 ได้ ซึ่งสามารถน ามาเป็นหลักในการพิจ
ราณาความรับผิดทางแพ่งอันเกิดจากการกระท าดังกล่าวได้ ซึ่งผู้วิจัยจะน ามาวิเคราะห์ในบทท่ี 4 
ต่อไป 

 
3.2 มาตรการกฎหมายเก่ียวกับความรับผิดทางแพ่งในเกมออนไลน์ในประเทศสาธารณรัฐเกาหลี 

   3.2.1  การเกิดสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์          

  การเกิดสัญญาในสาธารณรัฐเกาหลีนั้น ไม่ได้ถูกบัญญัติไว้อย่างชัดเจนในประมวล
กฎหมายแพ่งว่าสัญญาพึงจะเกิดขึ้นเมื่อใด แต่เมื่อพิจารณาบทบัญญัติในมาตรา 527-535 ซึ่งเป็น
บทบัญญัติท่ีกล่าวอธิบายถึงลักษณะการแสดงเจตนาท าค าสนอง (Offer) และการแสดงเจตนาท าค า
สนองรับ (Acceptance) ซึ่งจากเรื่องดังกล่าวท าให้ทราบได้ว่าสัญญาจะเกิดขึ้นนั้นเมื่อ เจตนาท าค า
เสนอกับเจตนาค าสนองถูกต้องตรงกัน ซึง่เป็นทฤษฎีท่ัวไปในการเกิดสัญญา โดยสัญญาการให้บริการ
เกมออนไลน์นัน้ จะเกิดขึ้นทันทีเมื่อคู่สัญญาคือผู้ให้บริการเกมออนไลน์มีการแสดงเจนนาเสนอท่ีจะ
เข้าผูกพันท าสัญญาและผู้ใช้บริการเกมออนไลน์มีการแสดงเจตนาสนองรับค าเสนอนั้น 

  แต่การมีผลของสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ซึ่งเป็นสัญญาประเภทสัญญา
อิเล็กทรอนิกส์นั้น ในประเทศสาธารณรัฐเกาหลีได้มีการบัญญัติ กรอบของการท าสัญญาทาง
อิเล็กทรอนิกส์ไว้ใน กฎหมายท่ีช่ือว่า  FRAMEWORK ACT ON ELECTRONIC DOCUMENTS AND 
TRANSACTIONS โดยกฎหมายดังกล่าว มีจุดประสงค์ส่งเสริมพัฒนาเศรฐกิจโดยได้ให้ความชัดเจน
เกี่ยวกับสถานะทางกฎหมายของเอกสารและการท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์นอกจากนี้ ยังได้สร้างค
วามั่นใจในความปลอดภัยและความน่าเช่ือถือของเอกสารหรือธุรกรรมท่ีท าผ่านอิเล็กทรอนิกส์ และ
การสร้างโครงสร้างพื้นฐานเพื่ออ านวยความสะดวกการใช้งาน132  

                                            
132   FRAMEWORK ACT ON ELECTRONIC DOCUMENTS AND TRANSACTIONS Article  1 (Purpose)   
The purpose of this Act is to contribute to the development of the national economy by 
clarifying the legal relevance of electronic documents and electronic transactions, ensuring the 
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  โดย “เอกสารอิเล็กทรอนิกส์” ตามกฎหมายนี้มีความหมายถึง ข้อมูล ท่ีจัดเตรียม 
จัดส่ง รับ หรือจัดเก็บ อยู่ในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์โดยระบบท่ีใช้ประมวลผลข้อมูล “ระบบท่ีใช้
ประมวลผลข้อมูล” หมายถึง กระบวนการทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีใช้ในการประมวลผลข้อมูลท่ีใช้ส ารับ 
จัดเตรียม เปล่ียนรูปแบบ จัดส่ง รับ หรือจัดเก็บเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ “ ธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์” 
หมายถึง ธุรกรรมซื้อ/ขาย สินค้าหรือบริการท่ีท าโดยท้ังหมดหรือบางส่วนด้วยกระบวนการทาง
อิเล็กทรอนิกส์133  

 ส าหรับสาระส าคัญในเรื่องสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีถูกบัญญัติอยู่ใน FRAMEWORK ACT 
ON ELECTRONIC DOCUMENTS AND TRANSACTIONS  มีดังต่อไปนี้  

1. รับรองความถูกต้องของเอกสารอิเล็กทรอนิกส์  

 บัญญัติไว้ในมาตรา 4 แห่ง FRAMEWORK ACT ON ELECTRONIC DOCUMENTS AND 
TRANSACTIONS 134 โดยมีวัตถุประสงค์ไม่ให้ปฏิเสธการมีผลทางกฎหมายเพราะสาเหตุเพียงว่า 
เอกสารนั้นเป็นเอกสารอิเล็กทรอนิกส์ และให้เอกสารนั้นมีผลทางกฎหมายเหมือนเอกสารท่ัวไป 

2. การเกิดสัญญาอิเล็กทรอนิกส์ 

                                            
security and reliability of electronic documents and electronic transactions, and creating 
infrastructure for facilitating the use thereof. 
133 Framework act on electronic documents and transactions  Article 2 (Definitions)   
 The definitions of terms used in this Act shall be as follows: 
1.The term "electronic document" means information, prepared, transmitted, received, or stored 
in an electronic form by an information processing system; 
2.The term "information processing system" means an electronic mechanism or system capable 
of processing information used for preparing, converting, transmitting, receiving, or storing 
electronic documents; 
. 
5.The term "electronic transaction" means a transaction fully or partially conducted by an 
electronic document when buying and selling goods or services; 
134 Framework act on electronic documents and transactions Article 4 (Validity of Electronic 
Documents) 
(1) No electronic document shall be denied legal effect as a document solely because it is in an 
electronic form 
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บัญญัติไว้ในมาตรา 6 แห่ง FRAMEWORK ACT ON ELECTRONIC DOCUMENTS AND 
TRANSACTIONS 135 โดยมีใจความส าคัญคือ ข้อความทางอิเล็กทรอนิกส์ (ค าเสนอ หรือ ค าสนอง) จะ
ถือว่าเป็นการแสดงเจตนาเมื่อได้เข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ของผู้รับ  

3. รูปแบบของการท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 

บัญญัติไว้ในมาตรา 17 แห่ง FRAMEWORK ACT ON ELECTRONIC DOCUMENTS AND 
TRANSACTIONS ดังนี้136  

 ผู้ประกอบกิจการท่ีท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์จะต้องปฏิบัติตามข้อก าหนดท่ีจะกล่าว
ต่อไปนี้เพื่อที่จะปกป้องผู้บริโภคในการท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์และเพื่อสร้างความเช่ือมั่นใน
เรื่องความปลอดภัยและความน่าเช่ือถือในการใช้งานธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 

                                            
135 Framework act on electronic documents and transactions Article 6 (Time and Place of 
Transmission or Receipt of Electronic Documents)   
(1) An electronic document (including a digitized document; hereinafter the same shall apply) 
shall be deemed sent at the time the electronic document is entered into an information 
processing system through which an addressee or his/her agent can receive the electronic 
document. 
136 Framework act on electronic documents and transactions Article 17 (Matters to be Generally 
Observed by Electric Transaction Business Entities)  

Every electric transaction business entity shall comply with the following matters in 

order to protect consumers related to electronic transactions and to ensure the security and 
reliability of electronic transactions:  
1. Provision of its trade name (including the name of the representative of a corporation, if 

applicable), information on itself and accurate information on goods, services, the terms of 
a contract, etc.;  

2. Provision and preservation of contractual terms and conditions so that consumers may 
easily have access to or recognize them;  

3. Formulation of procedures by which a consumer may cancel or change his/her order; 
4. Formulation of procedures for easy withdrawal of an application, cancellation or 

termination of a contract, exchange, return of goods and refund of payments, etc.;  

5. Formulation of procedures to promptly and fairly deal with consumer complaints and 
requests;  

6. Preservation of transaction records required for the verification of transactions for a fixed 
period. 
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 จะต้องแสดงช่ือการค้า (รวมถึงช่ือของตัวแทนของ บริษัท ในกรณีท่ี บังคับ) ข้อมูลเกี่ยวกับ
ตัวเอง,ข้อมูลท่ีถูกต้องเกี่ยวกับสินค้าหรือบริการ ข้อมูลเกี่ยวกับสัญญา เป็นต้น 

 จะต้องแสดงและจัดเก็บข้อสัญญาท่ีผู้บริโภคสามารถเข้าถึงและเข้าใจข้อสัญญาดังกล่าวได้
ง่าย 

 จะต้องก าหนดวิธีการท่ีผู้บริโภคสามารถยกเลิกและเปล่ียนแปลงการท าธุรกรรมของตน 

 จะต้องก าหนดวิธีการท่ีง่ายในการยกเลิกใบค าขอ ยกเลิกหรือเลิกสัญญา เปล่ียนหรือคืนสินค้า
และคืนเงินท่ีช าระไป เป็นต้น 

 จะต้องก าหนดวิธีการท่ีจะรับเรื่องร้องเรียนลูกค้าอย่างเป็นธรรม 

 จะต้องจัดเก็บข้อมูลการท าธุรกรรมของลูกค้าไว้ในเวลาท่ีก าหนด 

ซึ่งเมื่อพิจารณาความหมายและจุดประสงค์ของกฎหมายฉบับนี้เห็นได้ว่าการกระท าธุรกรรม
ทางอิเล็กทรอนิกส์นั้นหมายความว่า ธุรกรรมการซื้อสินค้าหรือบริการท่ีใช้เอกสารอิเล็กทรอนิกส์
ท้ังหมดหรือบางส่วน ซึ่งการท าสัญญาเกมออนไลน์นัน้เป็นการซื้อการให้บริการซึง่ใช้สัญญา
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์จึงสามารถน ากฎหมายฉบับนี้มาใช้บังคับได้  

แต่อย่างไรก็ตามเม่ือพิจารณาหลักการเกิดสัญญาตาม FRAMEWORK ACT ON 
ELECTRONIC DOCUMENTS AND TRANSACTIONS จะเห็นได้ว่ากฎหมายดังกล่าวยังไม่สามารถ
น ามาปรับใช้ในเรื่องการเกิดสัญญาได้เพราะว่า FRAMEWORK ACT ON ELECTRONIC 
DOCUMENTS AND TRANSACTIONS มีแค่บทบัญญัติท่ีว่า “ค าเสนอและค าสนองท่ีกระท าทาง
อิเล็กทรอนิกส์นั้นจะมีผลเมื่อใด” ดังนั้นหลักเกณฑ์ในการเกิดสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์นั้นยังคงใช้ตาม
หลักเกณฑ์ท่ัวไปในการเกิดสัญญาซึ่งก็คือหลัก ค าเสนอและค าสนองถูกต้องตรงกัน  และนอกไปจากนี้
การท่ี FRAMEWORK ACT ON ELECTRONIC DOCUMENTS AND TRANSACTIONS ได้บัญญัติให้ 
ข้อความทางอิเล็กทรอนิกส์ (ค าเสนอ หรือ ค าสนอง) จะมีผลเป็นการแสดงเจตนาเมื่อได้เข้าสู่ระบบ
คอมพิวเตอร์ของผู้รับ ยังก่อให้เกิดผลในการบังคับใช้ เช่นในกรณีท่ี ผู้ใช้บริการท าการกดปุ่มยอมรับ
ข้อตกลงในสัญญา แต่เกิดการส่ือสารขัดข้องท าให้ ข้อความท่ียอมรับ นั้นส่งไปไม่ถึงผู้ท าค าเสนอ ซึ่งยัง
ไม่มีกฎหมายหรือทฤษฎีทางกฎหมายมาอธิบายว่าการกระท าดังกล่าวนั้นส่งผลให้สัญญานั้นเกิดขึ้น
และมีผลบังคับใช้หรือไม่ ซึ่งท าให้เกิดความไม่ชัดเจนว่าใครจะต้องเป็นผู้พิสูจน์ผลของสัญญา
ดังกล่าว137  

                                            
137 Tae Hee Lee and Kwang Bae Park, "E-Commerce Regulations in Korea," [Online] Accessed: 2016 
August 26.  Available from: www.leeko.com/pdf/Article_KBP_1.pdf  
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และนอกจากนี้แม้ว่า FRAMEWORK ACT ON ELECTRONIC DOCUMENTS AND 
TRANSACTIONS ยังได้ก าหนด รูปแบบของการท าธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ให้ โดยก าหนดให้การท า
ธุรกรรมนัน้จะต้องแสดงให้เห็นอย่างเด่นชัดพอท่ีคู่สัญญาคือผู้บริโภคจะเข้าใจเนื้อหาของข้อสัญญา
ดังกล่าวได้ง่าย ซึ่งผลของการฝ่าฝืนข้อก าหนดตามกฎหมายนี้มีผลให้ผู้ท่ีให้บริการท าธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์จะต้องถูกเพิกถอนใบรับรองซึ่งถ้าหากผู้ประกอบการได้ใช้ใบรับรองท่ีถูกเพิกถอน
ดังกล่าวแล้ว ก็จะมีผลให้ผู้ประกอบการต้องเสียค่าปรับเป็นเงิน 30 ล้านวอน138 ซึ่งท าให้เห็นได้ว่า
กฎหมายฉบับนี้ไม่ได้กล่าวถึงการเกิดของสัญญาดังกล่าวหากผู้ประกอบการไม่แจ้งข้อสัญญาให้
ผู้บริโภคทราบระหว่างท าสัญญา จึงท าให้ไม่สามารถน า FRAMEWORK ACT ON ELECTRONIC 
DOCUMENTS AND TRANSACTIONS น ามาพิจารณาในเรื่องประเด็นการเกิดสัญญาเกี่ยวกับเกม
ออนไลน์ได้   

แต่อย่างไรก็ตามการเกิดของสัญญาเกี่ยวกับเกมออนไลน์ซึง่เป็นสัญญาท่ีเกิดขึ้นระหว่าง
ผู้ประกอบการกับผู้บริโภคนั้น สัญญาดังกล่าวนั้นจะได้รับความคุ้มครองในเรื่องรูปแบบของการท า
สัญญาตามกฎหมาย  Act on the regulation of terms and conditions ซึ่งเป็นกฎหมายท่ีให้ความ
คุ้มครองเกี่ยวกับข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมของสาธารณรัฐเกาหลี กฎหมายดังกล่าวได้มีการบัญญัติ
หลักเกณฑ์คุ้มครองผู้บริโภคโดยได้ก าหนดรูปแบบของการแสดงข้อความหรือข้อตกลงในสัญญาท่ีให้
ผู้บริโภคได้รับรู้ไว้ในมาตรา 3139 ดังนี ้

1.ผู้ประกอบธุรกิจท่ีเป็นผู้ก าหนดเนื้อหาของสัญญาในประเทศสาธารณรัฐเกาหลีจะต้องใช้สัญญาท่ีมี
รูปแบบเป็นมาตรฐานท่ีผู้บริโภคสามารถเข้าใจเนื้อหาของข้อตกลงในสัญญาได้ง่าย และจะต้องมีการ
ระบุถึงส่วนท่ีส าคัญในสัญญาด้วยการใช้ ตัวอักษรท่ีหนา ตัวอักษรขนาดใหญ่ การใส่สัญลักษณ์ เป็นต้น 
เพื่อให้ผู้บริโภครับรู้ข้อตกลงหรือข้อสัญญาได้อย่างชัดเจน 

2.เมื่อเข้าสู่ขั้นตอนท าสัญญา ผู้ประกอบธุรกิจจะต้องแสดงอย่างชัดเจนถึงรายระเอียดเกี่ยวกับสัญญาท่ี
จะให้ผู้บริโภคสามารถรับรู้ได้ถึงประเภทของสัญญารวมถึงข้อสงสัยท่ีมีในสัญญา และยังต้องส่งมอบ
ส าเนาของสัญญาให้แก่ผู้บริโภคได้หากผู้บริโภคร้องขอ โดยข้อก าหนดท่ีต้องส่งมอบส าเนาสัญญาแก่
ผู้บริโภคนั้นจะไม่น ามาใช้กับสัญญาในการให้บริการหรือประกอบธุรกิจเหล่านี้ คือ 1.การประกอบ
ธุรกิจรับขนคนโดยสาร 2.การประกอบธุรกิจให้บริการไฟฟ้า แก๊ส และน้ าประปา 3. การประกอบธุรกิจ
ไปรษณีย์ 4.ธุรกิจส่ือสารท่ีให้บริการโทรศัพท์สาธารณะ 

                                            
138 Framework act on electronic documents and transactions Article 18  
139 ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS Article 3(Obligation, etc. to Prepare and 
Explain Terms and Conditions) 
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3.ผู้ประกอบธุรกิจจะต้องอธิบายรายละเอียดท่ีส าคัญของข้อตกลงในสัญญาให้ผู้บริโภคเข้าใจ โดย
ข้อความนี้ไม่น ามาใช้กับสัญญาท่ีมีลักษณะโดยธรรมชาติท่ีอธิบายถึงส่วนส าคัญของสัญญาได้ยาก 

4. ถ้าผู้ประกอบธุรกิจไม่ปฏิบัติตาม หรือฝ่าฝืน หัวข้อท่ี 2 และ 3 ตามมาตรานี้ ผู้ประกอบธุรกิจจะไม่
สามารถเรียกร้องเอาประโยชน์จากข้อสัญญานั้นได้  

 จากกท่ีกล่าวมาจะเห็นได้ว่า ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS 
ยังไม่สามารถน าบทบัญญัติเกี่ยวกับการคุ้มครองผู้บริโภคในรูปแบบของสัญญามาปรับใช้กับประเด็น
การเกิดสัญญาเกมออนไลน์ได้เพราะ ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS 
ได้ก าหนดแต่เพียงว่ารูปแบบของสัญญาใดท่ีจะไม่มีผลบังคับใช้ ซึ่งเป็นการคุ้มครองความเป็นธรรมใน
สัญญาหลังจากสัญญาเกิดไปแล้วเท่านั้น แต่อย่างไรก็ดีผู้วิจัยเห็นว่าหลักเกณฑ์เรื่องการคุ้มครอง
ผู้บริโภคในรูปแบบของสัญญายังสามารถน ามาปรับใช้ในเรื่องผลของสัญญาว่าสัญญาทาง
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีเกิดขึ้นในรูปแบบต่าง ๆนั้น ว่าสัญญาจะมีผลบังคับใช้มากหรือน้อยเพียงใด เพราะใน
กรณีท่ีผู้ประกอบการไม่ได้แสดงให้คู่สัญญาเห็นข้อสัญญาได้อย่างเด่นชัดไว้ว่าการกระท าดังกล่าวมีผล
ท าให้ผู้ประกอบการผู้ร่างสัญญานั้นไม่สามารถรับเอาผลประโยชน์ของข้อสัญญานั้นได้เลย  

  
 
3.2.2  สถานะและความเป็นเจ้าของสิทธิในทรัพย์สินเสมือนในสาธารณรัฐเกาหลี       

3.2.2.1 สถานะของทรัพย์สินเสมือนในสาธารณรัฐเกาหลี 

ในสาธารณรัฐเกาหลีนั้น เริ่มมีการตั้งค าถามเกี่ยวกับสถานะของทรัพย์สินเสมือน เมื่อมีการ
จับกุมผู้ต้องหาสองคนท่ีเป็นเยาวชนใน โดยผู้ต้องหาท าการล่อลวงเหยื่อให้ให้ท าการซื้อ ส่ิงของในเกม
ออนไลน์ แต่ผู้ต้องหาท าการฉ้อโกงโดยไม่ท าการส่งส่ิงของในเกมดังกล่าวให้ ซึ่งท าให้ก่อเกิดการต้ัง
ค าถามว่าการกระท าต่อในเกมออนไลน์ท่ีไม่มีตัวตนอยู่จริงนัน้จะสามารถปรับใช้กฎหมายอาญาเช่น
เรื่องความผิดเกี่ยวกับทรัพย์ มาก่อให้เกิดความรับผิดแก่บุคคลได้หรือไม่ 140   

ค าว่า ทรัพย์ นั้นในประมวลกฎหมายแพ่งของเกาหลีได้ใช้ค าว่า Things โดยได้บัญญัติค า
นิยามของค าว่า Things อยู่ในมาตรา 98 ท่ีว่า  ทรัพย์141 (Things)ท่ีกล่าวอยู่ในพระราชบัญญัตินี้
หมายความว่า ทรัพย์ท่ีเป็นรูปธรรม กระแสไฟฟ้า และ พลังงานธรรมชาติอื่น ท่ีสามารถควบคุมได้ และ

                                            
140 Yoon, U.-g., "Real Money Trading in Mmorpg Items from a Legal and Policy Perspective." Page 
4-5 
141 ในบทน้ีผู้วิจัย จะใช้ค าว่า “ทรัพย์“ ในการแปลความหมาย ของค าว่า “Things” ตามมาตรา 98 ประมวล
กฎหมายแพ่งเกาหลี 
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นอกจากนี้ ยังได้ให้ค านิยามของค าว่า อสังหาริมทรัพย์และสังหาริมทรัพย์ ไว้ในมาตรา 99 ท่ีว่า 
อสังหาริมทรัพย์ (Immovable) คือ ท่ีดิน หรือ ทรัพย์ท่ียึดติดกลับท่ีดินท่ีไม่สามารถเคล่ือนย้ายได้ และ 
สังหาริมทรัพย์ (movables) คือ ทรัพย์อื่นท่ีนอกเหนือจากอสังหาริมทรัพย์ท่ีสามารถเคล่ือนท่ีได้  142  
ซึ่งศาลฎีกาของประเทศเกาหลีได้มีค าตัดสินเกี่ยวกับเรื่องความเป็นทรัพย์ในฐานข้อมูล ในคดีท่ีลูกจ้าง
ได้ท าการคัดลอกข้อมูลไปจากเครื่องคอมพิวเตอร์ของนายจ้าง  ไว้ว่า 

“ องค์ประกอบของการลักทรัพย์นัน้ ได้ถูกจ ากัดด้วยประเภทของทรัพย์ โดยรวมถึง พลังงาน
ท่ีมนุษย์สามารถควบคุมได้ ซึ่งจะสามารถก่อให้เกิดความผิดอาญาเกี่ยวกับการลักทรัพย์ 
เจ้าของหรือผู้ครอบครองทรัพย์นั้นจะต้องถูกแย่งการครอบครองหรือการใช้งานตามปกติ 
และจะต้องมีการกระท าท่ีพิเศษท่ีท าให้ผู้ครอบครองหรือเจ้าของทรัพย์สินเสียการครอบครอง
นั้น ในความเป็นจริง ข้อมูลท่ีถูกจัดเก็บอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์ โดยตัวมันเองไม่สามารถท่ี
จะ ถอืได้ว่าเป็นส่ิงของท่ีมีตัวตน และก็ไม่ใช่พลังงานตามกฎหมายนี้ จึงท าให้ข้อมูลไม่ใช่ทรัพย์ 
นอกจากนี้การคัดลอกหรือพิมพ์ข้อมูลก็ไม่อาจท าให้ผู้ครอบครองข้อมูลนั้น ถูกแย่งการ
ครอบครองหรือไม่อาจใช้งานข้อมูลนั้นได้ ด้วยเหตุนี้การกระท าท่ีเป็นการคัดลอกข้อมูลหรือ
พิมพ์ข้อมูลโดยไม่ได้รับอนุญาตจึงไม่ใช่ความผิดอาญาฐานลักทรัพย์ “ 143 

  ซึ่งข้อก าหนดเรื่องความเป็นทรัพย์ของสาธารณรัฐเกาหลีนั้นได้ให้ความส าคัญกับ
ความมีตัวตนซึ่งก็คือการท่ีบุคคลสามารถควบคุมหรือครอบครองได้หรือไม่ แต่การมีตัวตนนั้นไม่

                                            
142 Article 98 of the Civil Act (Definition of Things) 
Things mentioned in this Act shall mean corporeal things, electricity, and other natural forces 
which can be managed. 
Article 99 (Immovables and Movables) 
(1) Land and things firmly affixed thereto shall be immovables. 
(2) All things other than immovables shall be movables. 
143 South Korea Supreme Court Decision 2002Do745, Jul. 12, 2002  
 “ The element of larceny is limited to property, including energy subjectto  human  control,  
and,  to  establish  the  crime  of  larceny,  the  owner  or other possessor of property excludes 
the possibility of possession or use,and  there  must  be  the  act  of  exclusive  taking  away  
from  under  one’s 
possession.  Thus,  information  saved  in  the  computer  itself  cannot  beconsidered to be a 
material thing, and also it is not energy with materiality  thus  it  is  not  considered  to  be  
property.   Also,  even  if  it  is  beingcopied or printed, it does not decrease the availability of 
information or 
possibility of possession and use, and thus such act of copying or printing does not constitute the 
crime of larceny.” 
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จ าเป็นต้องมีรูปร่างก็ได้ และนอกจากนี้ทรัพย์ยังอาจเป็นพลังงานท่ีควบคุมได้เช่นกระแสไฟฟ้า ซึ่งจาก
ท่ีกล่าวมานั้นเป็นคุณลักษณะท่ีส าคัญของทรัพย์ตามประมวลกฎหมายแพ่งสาธารณรัฐเกาหลี144   แต่
อย่างไรก็ดี ส าหรับทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์นั้นเนื่องจากอ านาจในการควบคุมและ
ใช้งานยังมีข้อจ ากัด โดยทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์นัน้นอกจากผู้ใช้บริการหรือผู้เล่น
เกมออนไลน์จะสามารถควบคุม และใช้งานได้ตัวอย่างเช่น เส้ือเกราะหรือดาบท่ีตัวละครในเกมสวมใส่
ท่ีผู้เล่นเกมสามารถน ามาใช้งาน มอบให้ผู้เล่นเกมคนอื่นหรือท าลายท้ิง เป็นต้น ทรัพย์สินเสมือนหรือ
ส่ิงของในเกมออนไลน์ดังกล่าวยังสามารถถูกควบคุมได้โดยผู้ให้บริการเกมออนไลน์ในเวลาเดียวกัน
ด้วย โดยผู้ให้บริการเกมออนไลน์สามารถ ท าลาย เปล่ียนแปลงค่าความสามารถหรือสร้างทรัพย์สิน
เสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ได้ตลอดเวลา ซึ่งท าให้เกิดความแตกต่างจากทรัพย์ท่ีอยู่ในโลกจริงท่ี
สามารถถูกครอบครองและถูกควบคุม ณ เวลาใดเวลาหนึ่งได้โดยบุคคลผู้เดียว145 ด้วยสาเหตุท่ีกล่าวมา
จึงท าให้ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ไม่ได้ถูกยอมรับว่ามีสถานะเป็นทรัพย์ตามประมวล
กฎหมายแพ่งสาธารณรัฐเกาหลี 

 ส าหรับสถานะของทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์นัน้ ถ้าไม่ใช่ทรัพย์ตามประมวล
กฎหมายแพ่งแล้ว ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์จะมีฐานะเป็นอะไร ส าหรับในเรื่องนี ้
ศาลฎีกาของสาธารณรัฐเกาหลี ยังไม่ได้เคยมีค าตัดสินท่ีตีความว่า ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกม
ออนไลน์มีสถานะเป็นอะไร แต่ก็มีนักกฎหมายได้ให้วิเคราะเกี่ยวกับสถานะของทรัพย์สินเสมือนหรือ
ส่ิงของในเกมออนไลน์โดยได้ให้ความเห็นไว้ว่า146  

“จากคุณลักษณะของส่ิงของในเกมออนไลน์ท่ีไม่สามารถมีอยู่หรือท างานได้เองโดยปราศจาก
โปรแกรมการท างานของเกมออนไลน์และสิทธิที่จะสามารถควบคุมส่ิงของในเกมออนไลน์ได้
แต่เพียงผู้เดียวจากผู้ครอบครองส่ิงของนั้น ซึ่งจากคุณลักษณะดังกล่าว ท าให้ส่ิงของในเกม
ออนไลน์มีสภาพใกล้เคียงกับ ทรัพย์(Things) ตามกฎหมายแพ่งมาตรา 98 แต่เนื่องจากการท่ี
ส่ิงของในเกมออนไลน์จะสามารถมีอยู่หรือใช้งานได้แต่ในสภาพแวดล้อมของเกมออนไลน์
เท่านั้น ไม่อาจน าส่ิงของดังกล่าวมาใช้งานภายนอกสภาพแวดล้อมของเกมออนไลน์ได้ ซึ่งจาก
คุณสมบัติข้อนี้จึงท าให้ส่ิงของในเกมออนไลน์ไม่อาจมีสถานะเป็นส่ิงของหรือทรัพย์ได้ตาม

                                            
144 Suk Jin  Kim, "Study of Copyright Issues Surrounding Online Gaming," Yonsei Law Journal 5, 1 
(2014). Page. 17-18 
145 Yoon, U.-g., "Real Money Trading in Mmorpg Items from a Legal and Policy Perspective."Page 4-
5 
146 Ibid. Page 4 



83 
 

กฎหมาย จึงท าให้ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์อาจมีสถานะได้เพียง ส่วนหนึง่
ของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นทรัพย์สินทางปัญญาเท่านั้น”  

 และนอกจากนี้ศาลช้ันต้นเขตกรุงโซล ได้ให้ค าตัดสินไว้ว่า เกมส์ออนไลน์นัน้ ส่ิงของในเกม 
วิธีการเล่น ตัวละคร กฎของเกม มีลักษณะ เป็นเนื้อหาท่ีมีลิขสิทธิ์โดยเป็นประเภทของงานวรรณกรรม 
หรือ ฟังช่ันการใช้งาน ซึ่งผู้พัฒนาเกมออนไลน์เป็นผู้ท่ีเป็นเจ้าของลิขสิทธิ์นั้น147 

3.2.2.2 ความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนในสาธารณรัฐเกาหลี 

ความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนในประเทศเกาหลีนั้น เนื่องจากทรัพย์สินเสมือน หรือส่ิงของ
ในเกมออนไลน์ไม่มีสถานะเป็นทรัพย์ตามประมวลกฎหมายแพ่ง  แต่อาจมีสถานะเป็นทรัพย์สินทาง
ปัญญาได้ ซึ่งในสัญญาการให้บริการเกมออนไลนน์ั้น ส่วนใหญ่ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์หรือผู้พัฒนา
เกมออนไลน์ จะเขียนถึงการอ้างสิทธิในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์เอาไว้ โดยให้ทรัพย์สินเสมือน
หรือส่ิงของในเกมท้ังหมดเป็นสิทธิหรือทรัพย์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์148 

จากลักษณะการได้มาซึ่งทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ท่ีได้กล่าวไว้ในหัวข้อ 2.3.3 นั้น ผู้
เล่นเกมออนไลน์อาจได้รับทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์มาจากการท าภารกิจให้ส าเร็จ
ตามท่ีเกมก าหนดไว้ หรืออาจจะเข้าครอบครองส่ิงท่ีไม่มีเจ้าของอยู่เช่นการขุดหาแร่ต่าง ๆในเกม
ออนไลน์ และนอกจากนี้ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลนน์ั้นอาจสร้างขึ้นมาจากการ
รวบรวมทรัพย์สินเสมือนช้ินอื่นมาเช่นการรวบรวมน าแร่ท่ีขุดได้ มาสร้างเป็นดาบหรือชุดเกราะ เป็น
ต้น ซึ่งมีปัญหาว่าผู้เล่นเกมออนไลน์จะมีสถานะเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมได้
หรือไม ่

โดยในประมวลกฎมายแพ่งของสาธารณรัฐเกาหลีนั้น ได้ก าหนดมีการบัญญัติเอาไว้ถงึเรื่อง
สิทธิการเป็นเจ้าของทรัพย์โดยมีรายละเอียดท่ีส าคัญดังนี้ 

1.ในเรื่องการเป็นเจ้าของ ทรัพย์ท่ีไม่มีเจ้าของตามมาตรา 252 ท่ีว่า  

“ บุคคลสามารถท่ีจะเป็นเจ้าของ สังหาริมทรัพย์ท่ีไม่มีเจ้าของได้ ด้วยการครอบครอง และ
แสดงความเป็นเจ้าของ”149 

                                            
147 Seoul District Court Judgment No. 2002-kahap-2377 
148 Yoon, U.-g., "Real Money Trading in Mmorpg Items from a Legal and Policy Perspective."Page 8 
149 Article 252 of the Civil Act (Ownership in Unowned Property) 
(1) One may acquire ownership of unowned movables by occupying them with the intention of 
possession thereof. 
(2) Ownership of unowned real property belongs to the state. 
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2. เรื่องการเป็นเจ้าของทรัพย์สินท่ีได้มาจากการ ผลิตจากสังหาริมทรัพย์อื่นนั้นผู้เป็นเจ้าของไว้ใน
มาตรา 259 ท่ีว่า 150 

 “บุคคลใดใช้สัมภาระของบุคคลอื่นสร้างสังหาริมทรัพย์ เจ้าของสัมภาระจะเป็นเจ้าของ
กรรมสิทธิ์ในสังหาริมทรัพย์ท่ีสร้างขึ้นมาใหม่ แต่ถ้ามูลค่าของสังหาริมทรัพย์ท่ีท่ีเพิ่มขึ้นมี
มูลค่าสูงกว่าค่าสัมภาระท่ีใช้สร้าง ผู้สร้างสังหาริมทรัพย์ใหม่ข้ึนจะเป็นเจ้าของกรรมสิทธิ์
สังหาริมทรัพย์ท่ีท าขึ้นใหม ่“ 

ซึ่งจะเห็นได้ว่าจากบทบัญญัติเกี่ยวกับการเป็นเจ้าของกรรมสิทธิในสังหาริมทรัพย์ตาม
ประมวลกฎหมายแพ่งสาธารณรัฐเกาหลีนั้นนั้น สังหาริมทรัพย์ทรัพย์ท่ีจะสามารถครอบครองหรือเป็น
เจ้าของกรรมสิทธิได้นั้นจะต้องมีลักษณะเป็นทรัพย์ท่ีสามารถครอบครองได้อย่างมีกรรมสิทธิ์เด็ดขาด
โดยบุคคลใดบุคคลหนึ่ง เช่นรถยนต์ ทองค า หรือเงินสด เป็นต้น แต่อย่างไรก็ตามเนื่องจากสภาพของ
ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์นัน้ไมอ่าจก่อให้เกิดการครอบครองโดยเด็ดขาดโดย
ปราศจากการควบคุมของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้151 จึงไม่อาจน าบทบัญญัติเกี่ยวกับการได้มาซึ่ง
กรรมสิทธิในสังหาริมทรัพย์ตามประมวลกฎหมายแพ่งสาธารณรัฐเกาหลีมาปรับใช้กับเรื่องดังกล่าวได้  

แม้ว่าผู้เล่นเกมออนไลน์จะไม่สามารถเป็นเจ้าของกรรมสิทธิส่ิงของในเกมออนไลน์ได้เหมือน
อย่างการเป็นเจ้าของกรรมสิทธิในสังหาริมทรัพย์เช่นรถยนต์ แต่อย่างไรก็ดีผู้เล่นเกมออนไลน์ ยังมีสิทธิ
ท่ีจะใช้ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน ์ (Right-of-use) ตามสัญญาการให้บริการเกม
ออนไลน์ท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์152 

3.2.3 กฎหมายเก่ียวกับข้อสัญญาที่ไม่เป็นธรรมของสาธารณรัฐเกาหลี 

ในการท าสัญญาเกี่ยวกับเกมออนไลน์นั้น ผู้ใช้งานเกมออนไลน์มักจะประสบปัญหาจากความ
ไม่เป็นธรรมในข้อสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ เช่นข้อสัญญาท่ีให้สิทธิผู้ให้บริการเกมออนไลน์
สามารถยกเลิกการให้บริการได้ฝ่ายเดียวโดยไม่ต้องแจ้งให้ผู้ใช้บริการทราบล่วงหน้า หรือข้อสัญญาท่ี

                                            
(3) Both wild animals and captive-bred animals returned into the wilderness shall be considered 
unowned 
150Article 259 of the Civil Act (Processing) 
(1) With regard to a movable that has been processed by a third party, the owner of the raw 
materials retains the rights of ownership over the item. Notwithstanding, if the value added by 
said processing, exceeds that of the raw materials, in a substantial manner, the rights of 
ownership over such movable, shall, henceforth, belong to the party who processed it. 
151 Yoon, U.-g., "Real Money Trading in Mmorpg Items from a Legal and Policy Perspective." Page 9 
152Ibid. page11  
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จะกัดหรือยกเว้นความรับผิดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์เป็นต้น โดยในหัวข้อนี้ผู้วิจัยจะท าการศึกษา
การให้ความเป็นธรรมในสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลี และการให้ความเป็นธรรมในสัญญา
ตามกฎหมาย ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS 1986 (Amended 
2016)153  ว่าสามารถให้ความคุ้มครองความเป็นธรรมในข้อสัญญาเกี่ยวกับเกมออนไลน์ได้มากหรือ
น้อยเพียงใด  

3.2.3.1การให้ความเป็นธรรมในสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลี  

ในประมวลกฎหมายแพ่งของสาธารณรัฐเกาหลีนี้น ได้มีการบัญญัติให้ความคุ้มครองความเป็นธรรมใน
สัญญาดังนี้ 1.นิติกรรมท่ีเกิดขึ้นโดยขัดต่อศีลธรรมอันดีและความสงบเรียบร้อยทางสังคมนิติกรรมนั้น
เป็นโมฆะและไม่มีผลบังคับใช้ได้ ตามมาตรา 103 แห่งประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลี154  2. นิติกรรมท่ี
ไม่เป็นธรรมอย่างชัดแจ้ง ท่ีเกิดจากพฤติการท่ีกดดัน ความไม่รอบคอบ หรือการขาดความรู้และ
ประสบการณ์ของคู่สัญญา นิติกรรมนั้นเป็นโมฆะและไม่มีผลบังคับใช้ได้ ตามมาตรา 104 แห่งประมวล
กฎหมายแพ่งเกาหลี155แต่อย่างไรก็ดี ส าหรับการท าสัญญาเกมออนไลน์ซึง่เป็นสัญญาทาง
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์นั้น จะเห็นได้ว่าไม่อาจน าเรื่องการให้ความเป็นธรรม 
เนื่องจากลักษณะของการท าสัญญาดังกล่าวนั้นเป็นลักษณะของการท าค าเสนอท่ีปรากฎอยู่บนระบบ
คอมพิวเตอร์ ท่ีไม่อาจก่อให้เกิดพฤติกรรมท่ีจะก่อให้เกิดความกดดันในการท าสัญญา หรือเกิดจากการ
ข่มขู่ได้ จึงไม่อาจน าเอาการให้ความเป็นธรรมในสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลี มาปรับใช้กับ
สัญญาเกมออนไลน์ได้ 

3.2.3.2 การให้ความเป็นธรรมตามกฎหมาย ACT ON THE REGULATION OF 
TERMS AND CONDITIONS   1986 

กฎหมาย ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS   เป็นกฎหมายอยู่
ในการดูแลของคณะกรรมการให้ความเป็นธรรมทางการค้า โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้การคุ้มครอง

                                            
153 กฎหมาย THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS 1986 ได้เปลี่ยนชื่อมาจาก กฎหมาย 
Regulation of Adhesion Contracts Act 1986 ซึ่งได้ถูกแก้ใขเพ่ิมเติมหลายครั้ง โดยผู้วิจัยได้ใช้ ACT ON THE 
REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS 1986 ฉบับแก้ใขล่าสุด ปี ค.ศ.2016  โดยต่อไปในวิทยานิพนธ์
ฉบับบน้ีผู้วิจัยเรียกกฎหมายฉบับดังกล่าวว่า ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS 1986  
154 South Korea Civil Act Articles 103 (Juristic Acts Contrary to Social Order)    
A juristic act which has for its object such matters as are contrary to good morals and other social 
order shall be null and void. 
155 South Korea Civil Act Articles 104 (Unfair Juristic Act) 
A juristic act which has conspicuously lost fairness through strained circumstances, rashness, or 
inexperience of the parties shall be null and void 
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ผู้บริโภคและส่งเสริมความสมดุลของชีวิตบุคคลโดยการป้องกันภาคธุรกิจ ในการใช้ข้อสัญญาหรือ
ข้อตกลงท่ีไม่เป็นธรรมในสัญญาท่ีเกี่ยวกับธุรกิจของตนโดยใช้ประโยชน์จากความไม่เป็นธรรมใน
อ านาจในการเจรจาต่อรองและใช้อ านาจนั้นสร้างข้อสัญญาหรือข้อก าหนดท่ีไม่เป็นธรรมข้ึนมา156   

โดยกฎหมายดังกล่าวนั้น ได้ก าหนดค านิยามท่ีส าคัญไว้ในมาตรา 2 157 คือ 

1.ข้อก าหนดและเงื่อนใข คือ เนื้อหาของสัญญาท่ีคู่สัญญาเตรียมในรูปแบบท่ีเฉพาะเจาะจงล่วงหน้า
เพื่อเข้าท าสัญญากับบุคคลอื่นหลายคนโดยไม่ค านึงถึงช่ือ ชนิด หรือขอบเขต  

2.ผู้ประกอบธุรกิจ คือ คู่สัญญาท่ีเป็นผู้ก าหนดข้อตกลงหรือข้อสัญญาเพื่อให้บุคคลอีกฝ่ายยอมท า
สัญญา   

3.ผู้บริโภค คือ “คู่สัญญาฝ่ายท่ียอมรับข้อก าหนดหรือข้อตกลงในสัญญาจากผู้ประกอบธุรกิจท่ีเป็นผู้
ก าหนดข้อสัญญานั้น” 

ซึ่งจากค านิยามของผู้ประกอบการและผู้บริโภคตามบทบัญญัติของ ACT ON THE 
REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS มาตรา 2 นั้น เห็นได้ว่าผู้ให้บริการเกมออนไลน์และ
ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ มีสถานะเป็นผู้ประกอบการและผู้บริโภคตามความหมายของกฎหมายนี้ และ
ข้อสัญญาในเกมออนไลน์ยังมีลักษณะเป็นข้อสัญญาท่ีได้ก าหนดรูปแบบไว้ล่วงหน้าเพื่อท่ีจะใช้กับ
หลายๆบุคคล ดังนั้นในสัญญาเกี่ยวกับเกมออนไลน์ของสาธารณรัฐเกาหลีจึงต้องบังคับตามบทบัญญัติ
เรื่องข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมท่ีได้บัญญัติไว้ใน ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND 
CONDITIONS ด้วย 

                                            
156 ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS Article 1 (Purpose)  
The purpose of this Act is to establish sound order in business transactions, and thus to protect 
consumers and promote the balanced improvement of people's lives by preventing business 
persons from preparing unfair terms and conditions and using them in business transactions by 
taking unfair advantage of their bargaining position and regulating unfair terms and conditions 
157 ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS Article 2 (Definitions) 
The terms used in this Act shall be defined as follows: 
1.The term "terms and conditions" means the content of a contract that a party to a contract 
prepares in a specific form in advance in order to enter into a contract with multiple other 
parties, regardless of their name, type, or scope; 
2. The term "business person" means a party to a contract who offers terms and conditions to 
the other party as the content of the contract; 
3. The term "customer" means a party to a contract who has been offered terms and conditions 
from a business person as the content of the contract. 
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โดยกฎหมายได้ ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS  ได้ให้ความ
คุ้มครองความเป็นธรรมท่ีเกิดในสัญญาระหว่างผู้ประกอบการกับผู้บริโภค ใน 2 รูปแบบคือ  

1 การให้ความคุ้มครองความเป็นธรรมในรูปแบบของสัญญา ซึ่งผู้วิจัยได้กล่าวมาแล้วในหัวข้อ 3.2.1 
โดยมีใจความส าคัญคือ การให้สิทธิผู้บริโภคมีสิทธิที่จะตรวจสอบข้อสัญญาก่อนท่ีจะเข้าท าสัญญา ซึ่ง
ถ้าหากไม่ปฏิบัติตาม กฎหมายดังกล่าวก็จะส่งผลให้ผู้ท่ีร่างสัญญานั้นไม่สามารถถือเอาประโยชน์จาก
ข้อสัญญานั้นได้ 

2 การให้ความคุ้มครองความเป็นธรรมเนื้อหาของสัญญา โดยในกฎหมายฉบับนี้ได้ก าหนดเนื้อหาของ
ก าหนดหรือเงื่อนใขในสัญญาเอาไว้ในมาตรา 7-14 ว่าข้อก าหนดหรือเงื่อนใขในสัญญาลักษณะใดมี
ความไม่เป็นธรรม ถ้าหากในสัญญาระหว่างผู้ประกอบธุรกิจกับผู้บริโภคนั้นมีข้อก าหนดหรือเงื่อนใขท่ีมี
ความไม่เป็นธรรมตามท่ีกฎหมายฉบับนี้ จะส่งผลให้ข้อสัญญานั้นมีผลเป็นโมฆะไม่อาจใช้บังคับกันได้ 
โดยกฎหมาย ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS ได้ก าหนดลักษณะของ
ข้อก าหนดหรือเงื่อนใขท่ีไม่เป็นธรรมไว้ดังต่อไปนี้  

1.มีข้อสัญญาเกี่ยวกับการยกเว้นความรับผิด158  ตามมาตรา 7 แห่ง ACT ON THE 
REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS มีใจความว่า ข้อสัญญาท่ีมีข้อความยกเว้นความรับ
ผิดในสัญญาเหล่านี้ไม่สามารถมีผลบังคับใช้ได้  

1. ข้อตกลงท่ียกเว้นความรับผิดจากการจงใจหรือประมาทเลินเล่อ ของตน ลูกจ้าง หรือ
ตัวแทน ของผู้ประกอบการ 

                                            
158 ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS  Article 7 (Prohibition of Exemption 
Clause) 
A clause in terms and conditions concerning the liability of contracting parties that falls under 
any of the following subparagraphs shall be null and void: 
1. A clause which exempts a business person from liability for intentional or gross negligence on 
the part of the business person, his/her agents, or his/her employees; 
2. A clause which limits, without a substantial reason, the extent of indemnification payable by a 
business person, or which passes a risk to be borne by a business person to a customer; 
3. A clause which, without a substantial reason, excludes or limits the warranty liability of a 
business person, or tightens requirements of customers to exercise the rights under the warranty 
thereof; 
4. A clause which excludes or limits the warranty for the subject-matter of a contract for which a 
business person has provided a sample, or has indicated the quality, performance, etc. without 
considerable reasons. 
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2. ข้อสัญญาซึ่งจ ากัดไว้แต่เพียงการชดใช้ความเสียหายโดยผู้ประกอบการ หรือข้อ
สัญญาท่ีความเสียหายตกเป็นภาระของผู้บริโภค 

3. ข้อตกลงหรือจ ากัดความรับผิดของผู้ประกอบการท่ีไม่มีเหตุผลอันสมควรหรือการ
จ ากัดการใช้สิทธิเรียกร้องของผู้บริโภคภายใต้การรับประกันสินค้านั้น 

4. ข้อสัญญาท่ีจ ากัดหรือยกเว้นการรับประกันในสัญญาท่ีผู้ประกอบการได้ให้ตัวอย่าง 
หรือช้ี(แสดง)ให้เห็นคุณภาพ หรือประสิทธิภาพของสินค้า โดยปราศจากเหตุผลท่ี
เหมาะสม 

 2.มีข้อสัญญาท่ีจะต้องให้ผู้บริโภคต้องมีความรับผิดมากเกินสมควร159 ตามมาตรา 8 
แห่ง ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS มีใจความว่า ข้อตกลงหรือเงื่อน
ใขท่ีให้ผู้บริโภคต้องรับผิดโดยไม่มีขอบเขตความรับผิด หรือรับผิดสูงมาเกินกว่าความเสียหายท่ีเกิดขึ้น 
ข้อก าหนดดังกล่าวมีผลเป็นโมฆะ 

 3.มีข้อสัญญาเกี่ยวกับการระงับและยกเลิกสัญญา160 ตามมาตรา 9 แห่ง ACT ON 
THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS มีใจความว่า สัญญาท่ีมีข้อความหรือข้อก าหนด
หรือเงื่อนใขเหล่านี้จะมีผลเป็นโมฆะไม่สามารถมีผลบังคับใช้ได้  

                                            
159 ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS  Article 8 (Predetermination of Amount 
of Indemnification) 
Any clause in terms and conditions which obligates customers to pay unreasonably heavy loss, 
including but not limited to, excessive liquidated loss for delay, shall be null and void. 
160 ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS  Article 9 (Cancellation or Termination 
of Contract) 
A clause in terms and conditions concerning the cancellation or termination of a contract which 
falls under any of the following subparagraphs shall be null and void: 
1. A clause which excludes the right of customers to cancel or terminate the contract under Acts, 
or limits the exercise of such right; 
2. A clause which grants a business person the right to cancel or terminate the contract which is 
not provided for by Acts, therefore might put customers at an unreasonable disadvantage; 
3. A clause which mitigates a business person's requirements to exercise the right to cancel or 
terminate the contract under Acts, therefore might put customers at an unreasonable 
disadvantage; 
4. A clause which, without a substantial reason, obligates customers to pay excessive restitution 
due to cancellation or termination of a contract, or which unreasonably provides for customers 
to waive their claim to restitution; 



89 
 

1. ข้อสัญญาท่ีไม่ให้สิทธิบอกเลิกสัญญาแก่ผู้บริโภค หรือข้อความท่ีจ ากัดสิทธิเหล่านั้น 

2. ข้อสัญญาท่ีให้สิทธิผู้ประกอบการท าการระงับหรือยกเลิกสัญญาท่ีไม่ได้เกิดจากสาเหตุ
ตามกฎหมายและการยกเลิกสัญญานั้นท าให้ผู้บริโภคได้รับความเสียเปรียบอย่างไม่มี
เหตุผล 

3. ข้อสัญญาท่ีช่วยลดหน้าท่ีของผู้ประกอบการท่ีต้องกระท าเมื่อท าการระงับหรือยกเลิก
สัญญาตามกฎหมายนี้ และการกระท านั้นได้ท าให้ผู้บริโภคคได้รับความเสียเปรียบอย่าง
ไม่มีเหตุผล 

4. ข้อสัญญาท่ีไม่มีเหตุผลท่ีให้ผู้บริโภคต้องรับผิดมากเกินสมควรจากการยกเลิกสัญญา หรือ
ข้อตกลงท่ีผู้บริโภคจะไม่รับค่าชดเชยจากการยกเลิกสัญญาอย่างไม่มีเหตุผล 

5. ข้อสัญญาหรือข้อตกลงท่ีไม่มีเหตุผลท่ีผู้ประกอบการจะจ ากัดความรับผิดในหน้าท่ีท่ี
จะต้องชดใช้ค่าเสียหายจากการระงับหรือยกเลิกสัญญา 

6. ข้อสัญญาท่ีก าหนดความสัมพันธ์ของสัญญาโดยให้ผู้บริโภคเสียเปรียบโดยไม่มีเหตุผลเช่น
การก าหนดระยะเวลาของสัญญายาวหรือส้ันเกินไปโดนไม่มีเหตุผล หรือให้สัญญานั้น
สามารถต่อสัญญาได้โดยปริยาย 

 

4.มีข้อสัญญาเกี่ยวกับการแก้ใขเปล่ียนแปลงข้อสัญญา161 ตามมาตรา 10 แห่ง ACT ON THE 
REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS มีใจความว่า สัญญาท่ีมีข้อความหรือข้อก าหนดหรือ
เงื่อนใขเหล่านี้จะมีผลเป็นโมฆะไม่สามารถมีผลบังคับใช้ได้  

                                            
5. A clause which unreasonably reduces the restitution obligation of a business person or his/her 
duty to pay indemnity in the event of cancelling or terminating a contract; 
6. A clause in a contract providing for a continuous creditor-debtor relationship which might put 
customers at an unreasonable disadvantage by providing for a duration that is unreasonably short 
or long or by allowing implied extensions or renewals of the contract. 
161 ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS  Article 10 (Performance of Obligations) 
A clause in terms and conditions concerning the performance of obligations which falls under any 
of the following subparagraphs shall be null and void: 
1. A clause which, without a substantial reason, gives a business person power to unilaterally 
determine or change the details of performance; 
2. A clause which, without a substantial reason, allows a business person to unilaterally suspend 
performance of his/her obligations or imputes performance of his/her obligation to a third party. 
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1. ข้อสัญญาท่ีให้ผู้ประกอบการฝ่ายเดียวมีอ านาจแก้ใขหรือเปล่ียนแปลงข้อความในสัญญา
ได้โดยไม่มีเหตุผล 

2. ข้อสัญญาท่ีไม่มีเหตุผลท่ีผู้ประกอบการจะระงับความรับผิดของตนไว้ชั่วคราวหรือโอน
ความรับผิดของตนให้แก่บุคคลท่ีสาม 

 

5. มีข้อสัญญาท่ีไม่ปกป้องสิทธิหรือผลประโยชน์ของผู้บริโภค162 ตามมาตรา 11 แห่ง ACT ON 
THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS มีใจความว่า สัญญาท่ีมีข้อความหรือข้อก าหนด
หรือเงื่อนใขเหล่านี้จะมีผลเป็นโมฆะไม่สามารถมีผลบังคับใช้ได้ 

1. ข้อสัญญาท่ีไม่มีเหตุผลอันสมควรท่ีจะจ ากัดสิทธิของผู้บริโภคในการป้องกันหรือชดเชย
ความเสียหาย ท่ีสามารถกระท าได้ตามกฎหมายนี้ 

2. ข้อสัญญาท่ีไม่มีเหตุผลท่ีจะปฏิเสธสิทธิในการปฏิบัติตามภาระผูกพันธ์ของผู้บริโภค
ภายในเวลาท่ีก าหนด 

3. ข้อสัญญาท่ีห้ามไม่ให้ผู้บริโภคท าสัญญากับบุคคลท่ีสามโดยไม่มีเหตุผลอันสมควร 

4. ข้อสัญญาท่ีให้ผู้ประกอบธุรกิจเปิดเผยข้อมูลความลับของลูกค้าท่ีได้มาโดยการประกอบ
ธุรกิจยกเว้นเพื่อเหตุผลทางศาล 

 

                                            
162  ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS  Article 11 (Protecting Rights and 
Interests of Customers) 
A clause in terms and conditions concerning the rights and interests of customers which falls 
under any of the following subparagraphs shall be null and void: 
1. A clause which, without a substantial reason, excludes or limits a customer's rights of defense, 
offset of damages, etc., which are provided for by Acts; 
2. A clause which, without a substantial reason, deprives customers of the right to perform their 
obligations during a given time; 
3. A clause which unreasonably limits a customer's right to enter into contracts with a third party; 
4. A clause which, without any justifiable reason, allows a business person to divulge confidential 
information of customers he/she has obtained in the course of his/her business. 
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 6.มีข้อสัญญาท่ีบังคับในเรื่องการสันนิษฐานว่าแสดงเจตนาของผู้บริโภค163 ตามมาตรา 13 
แห่ง ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS มีใจความว่า สัญญาท่ีมีข้อความ
หรือข้อก าหนดหรือเงื่อนใขเหล่านี้จะมีผลเป็นโมฆะไม่สามารถมีผลบังคับใช้ได้ 

1. ข้อสัญญาท่ีว่าถ้าผู้บริโภคกระท าการหรือไม่กระท าการบางอย่างถือได้ว่าผู้บริโภคได้
แสดงเจตนาหรือไม่แสดงเจตนา โดยจะไม่สามารถใช้ข้อสัญญาดังกล่าวบังคับกับผู้บริโภค
ท่ีได้รับแจ้งว่าถ้าหากพวกเขาไม่แสดงเจตนาภายในก าหนดระยะเวลา โดยเมื่อพิจารณา
ระยะเวลาท่ีผ่านไปพอสมควร ถือได้ว่าผู้บริโภคได้แสดงเจตนา หรือไม่แสดงเจตนา หรือ
ในกรณีท่ีเป็นไปไม่ได้ท่ีจะจัดท าหนังสือแจ้งเตือนเนื่องจากสถานการณ์ท่ีหลีกเล่ียงไม่ได้ 

2. ข้อสัญญาท่ีก าหนดหนทางหรือวิธีการท่ียุ่งยากในการให้ผู้บริโภคแสดงเจตนาโดยไม่มี
เหตุผลอันสมควร 

3. ข้อสัญญาท่ีถือว่าการแสดงเจตนาของผู้ประกอบการท่ีจะส่งผลกระทบต่อผลประโยชน์
ของผู้บริโภค ถือได้ว่าการแสดงเจตนานั้นเป็นการส่ือสารถึงผู้บริโภคแล้ว 

4. ข้อสัญญาท่ีก าหนดระยะเวลาในการแสดงเจตนาของของผู้ประกอบการในเรื่องท่ีส่งผล
กระทบต่อผลประโยชน์ของผู้บริโภคเป็นเวลานานโดยไม่มีเหตุผลอันสมควร 

 

                                            
163  ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS  Article 12 (Deemed Expression of 
Intent) 
A clause in terms and conditions concerning an expression of intent which falls under any of the 
following subparagraphs shall be null and void: 
1. A clause which provides that once a certain act of feasance or omission has occurred, 
customers shall be deemed to have expressed or to not have expressed a certain intent: 
Provided, That this shall not apply where customers are separately notified that if they fail to 
express their intent within a given period, which is a considerable length of time, the customers 
shall be deemed to have expressed or not have expressed their intent, or where it is impossible 
to issue such notice due to unavoidable circumstances; 
2. A clause which imposes unreasonably strict restrictions on the requirements for or the way in 
which customers may express their intent; 
3. A clause which provides, without a substantial reason, that the intent of a business person, 
which may materially affect the interest of customers, is deemed to have been communicated to 
customers; 
4. A clause which provides for an unreasonably long or indefinite term during which a business 
person may express his/her intent which may materially affect the interests of customers. 
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 7.มีข้อสัญญาเกี่ยวกับการโอนความรับผิดให้ตัวแทน164 ตามมาตรา 13 แห่ง ACT ON THE 
REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS มีใจความว่า สัญญาท่ีมีข้อความหรือข้อก าหนดหรือ
เงื่อนใขท่ีผู้ประกอบการท่ีใช้ตัวแทนกระท าการแทนตนได้ส่งต่อความรับผิดของตนท้ังหมดท่ีมีต่อ
ผู้ประกอบการต้องมีต่อผู้บริโภคไปให้แก่ตัวแทนท้ังหมด ถือได้ว่าข้อตกลงดังกล่าวมีผลเป็นโมฆะไม่มี
ผลบังคับกันได้ 

 8.ข้อก าหนดห้ามไม่ให้ใช้สิทธิเรียกร้องหรือสิทธิทางศาล165 ตามมาตรา 14 แห่ง ACT ON 
THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS มีใจความว่า สัญญาท่ีมีข้อความหรือข้อก าหนด
หรือเงื่อนใขเหล่านี้จะมีผลเป็นโมฆะไม่สามารถมีผลบังคับใช้ได้ 

1. ข้อสัญญาท่ีห้ามผู้บริโภคไปใช้สิทธิทางศาลหรือข้อสัญญาท่ีบังคับให้ผู้บริโภคต้องน าดีไป
ฟ้องต่อศาลเฉพาะศาลท่ีสัญญาก าหนดไว้เท่านั้น 

2. ข้อสัญญาท่ีก าหนดเงื่อนใขภาระการพิสูจน์แก่ผู้บริโภคโดยไม่มีเหตุผลอันสมควร 

  

 9.นอกจากสัญญาท่ีกล่าวข้างต้นแล้วในกฎหมาย ACT ON THE REGULATION OF TERMS 
AND CONDITIONS มาตรา 6 ยังได้บัญญัติเนื้อหาเบ้ืองต้นของข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมท่ีไว้ดังนี1้66 

                                            
164 ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS  Article 13 (Additional Obligations of 
Agents) 
If a contract is entered into by the agent of a customer and the customer fails to perform his/her 
obligations, any clause in terms and conditions of the contract which imposes on the agent an 
obligation to carry out the customer's obligations in whole or in part shall be null and void. 
165 ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS  Article 14 (Prohibition, etc. of Filing 
Lawsuits) 
A clause in terms and conditions concerning filing, etc. of lawsuits which falls under any of the 
following subparagraphs shall be null and void: 
1. A clause which prohibits customers from filing a lawsuit unreasonable disadvantageous to 
them or requires customers to agree to jurisdiction; 
2. A clause in terms and conditions which imposes the burden of proof on customers without 
any justifiable reason. 
166 ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS  Article 6 (General Principles) 
(1) Any clause in terms and conditions which is not fair in contrary to the principle of trust and 
good faith shall be null and void.  
(2) Any of the following clauses in terms and conditions shall be presumed to be unfair: 
1. A clause which is unreasonably unfavorable to customers; 
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1. ข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมท่ีขัดต่อหลักความไว้เนื้อเช่ือใจและหลักสุจริต (good faith) จะมีผล
เป็นโมฆะและไม่อาจบังคับใช้ได้ 

2. ข้อสัญญาท่ีมีลักษณะเหล่านี้ให้สันนิฐานไว้ก่อนว่าเป็นสัญญาไม่เป็นธรรม 

 ก.ข้อสัญญาท่ีก่อให้เกิดความเสียเปรียบแก่ผู้บริโภคโดยไม่มีเหตุผล 

 ข.ข้อสัญญาท่ีสร้างความยากล าบากแก่ผู้บริโภคในการคาดการณ์สถาณการต่าง ๆท่ีเกิดขึ้น
หลังจากท าสัญญา รวมทั้งประเภทของสัญญา 

ค.ข้อสัญญาท่ีจ ากัดสิทธิท่ีส าคัญในสัญญาเมื่อวัตถุประสงค์หลักของสัญญาไม่อาจส าเร็จได้ 

 นอกจากการคุ้มครองในด้านเนื้อหาของสัญญาท่ีก าหนดให้เนื้อหาสัญญาระหว่าง
ผู้ประกอบการกับผู้บริโภคบางประเภทมีผลต้องห้ามตามกฎหมายและไม่มีผลบังคับใช้ได้นั้น กฎหมาย 
ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS ยังได้ก าหนดถึงหลักเกณฑ์อื่น ๆอีก
ดังนี้  

 1.หลักเรื่องการตีความในข้อสัญญาระหว่างผู้ประกอบการกับผู้บริโภค ซึ่งพบได้ในมาตรา 5 
ซึ่งมีหลักเกณฑ์ตีความข้อสัญญาไว้ดังนี1้67 1. สัญญาระหว่างผู้ประกอบการและผู้บริโภคนั้นจะตีความ
ตามหลักความไว้เนื้อเช่ือใจและหลักสุจริตโดยจะไม่ตีความตามผู้บริโภคท่ีมีความแตกต่างกัน 2. ถ้า
ข้อก าหนดในสัญญาไม่มีความชัดเจนให้ตีความในการท่ีเป็นคุณต่อผู้บริโภค 

 2.หลักเกณฑ์เรื่องข้อสัญญาเป็นโมฆะแต่เพียงบางส่วนโดยหลักเกณฑ์ดังกล่าวนั้น ได้พบอยู่ใน
มาตรา 16 ท่ีว่า 168  โดยถ้าหากในสัญญาดังกล่าวมีข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม ตามมาตรา 6-14 หรือมีข้อ

                                            
2. A clause which customers would have difficulty anticipating in light of various circumstances, 
including the type of transaction the contract represents; 
3. A clause which is so restrictive of essential rights under a contract that the purpose of the 
contract may not be achieved. 
167 ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS  Article 5 (Interpretation of Terms and 
Conditions) 
(1) Term and conditions shall be construed impartially in accordance with the principle of trust 
and good faith, and shall not be construed differently depending on customers. 
(2) If the meaning of terms and conditions is not clear, it shall be construed in favor of 
customers. 
 
168 ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS  Article 5(Special Principle of Partial 
Nullity) 
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สัญญาท่ีมีความไม่เป็นธรรมในรูปแบบการท าสัญญาตามมารา 3 แล้ว สัญญาดังกล่าวจะยังคงบังคับได้
ไม่เป็นโมฆะเฉพาะท่ีข้อสัญญาท่ีเหลืออยู่ท่ีมีความเป็นธรรมเท่านั้น แต่หากส่วนท่ีเหลืออยู่นั้นไม่อาจท า
ให้การท าสัญญาไม่สามารถบรรลุวัตถุประสงค์ของการท าสัญญาแล้ว ข้อสัญญาดังกล่าวจะมีผลเป็น
โมฆะไปท้ังหมด  

 ซึ่งจากท่ีกล่าวมาเห็นได้ว่า กฎหมาย ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND 
CONDITIONS สามารถน ามาใช้บังคับในเรื่องข้อสัญญาเกี่ยวกับเกมออนไลน์ได้เนื่องจากสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์นั้นถือเป็นสัญญาระหว่างผู้ประกอบการและผู้บริโภคตามกฎหมายนี้ ซึ่งถ้าหาก
ข้อความหรือข้อก าหนดในสัญญาข้อใดขัดต่อกฎหมายฉบับนี้แล้วก็จะท าให้ข้อสัญญาหรือข้อก าหนด
ดังกล่าวมีผลเป็นโมฆะและไม่สามารถบังคับใช้ได้ โดยข้อสัญญาใดในเกมออนไลน์จะมีผลบังคับใช้ได้
หรือไม่แค่ไหนผู้วิจัยจะท าการวิเคราะห์ในบทท่ี 4 ต่อไป 

  

3.2.4   ความรับผิดทางแพ่งของสาธารณรัฐเกาหลี 

3.2.4.1 ความรับผิดทางสัญญาของสาธารณรัฐเกาหลี 

จากการมีผลของสัญญาของสาธารณรัฐเกาหลี นั้นเห็นได้ว่าเมื่อพิจารณาประมวลกฎหมาย
แพ่ง บรรพ 3 ส่วนท่ี 1 ส่วนย่อยท่ี 2 เรื่องผลของสัญญา มาตรา 536-542 เห็นได้ว่า สัญญานั้นจะ
ก่อให้เกิดนิติสัมพันธ์ระหว่างคู่สัญญา คือคู่สัญญาจะมีสถานะเป็นเจ้าหนี้และลูกหนี้ท่ีต้องปฏิบัติตาม
สัญญา ซึ่งถ้าหากคู่สัญญาไม่ได้ปฏิบัติตามช าระหนี้ท่ีเกิดจากสัญญาแล้ว ในประมวลกฎหมายแพ่งได้
บัญญัติเรื่องความรับผิดจากการไม่ช าระหนี้ในมาตรา 390 ท่ีว่า169 “ถ้าหากลูกหนี้ไม่ปฏิบัติการช าระ
หนี้ตามความต้ังใจและวัตถุประสงค์ของหนี้แล้ว เจ้าหนี้สามารถเรียกร้องค่าเสียหายได้ โดยมาตรานี้จะ
ไม่ใช้บังคับกับการช าระหนี้ท่ีพ้นวิสัยโดยไม่ใช่เกิดจากการต้ังใจหรือประมาทของลูกหนี้”  

                                            
Where the whole or any part of terms or conditions fails to constitute the content of a contract 
under Article 3 (4) or is null and void under Articles 6 through 14, the contract shall remain 
effective with only the remaining portion of the terms and conditions: Provided, That where it is 
impossible to achieve the objective of the contract with only the effective parts or such effective 
parts are unreasonably unfavorable to one party, the relevant contract shall be null and void. 
169Civil Act   Article 390 (Non-performance of Obligations and Compensation for Damages)  print 
If an obligor fails to effect performance in accordance with the tenor and purport of the 
obligation, the obligee may claim damages: Provided, That this shall not apply to where 
performance has become impossible and where this is not due to the obligor's intention or 
negligence 
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จะเห็นได้ว่าบุคคลจะต้องรับผิดทางสัญญาในสาธารณรัฐเกาหลีนั้นจะมีองค์ประกอบคือ 1.มี
สัญญาท่ีใช้บังคับกันได้ระหว่างคู่สัญญาโดยคู่สัญญาต่างมีสถานะเป็นเจ้าหนี้หรือลูกหนี้ท่ีต้องปฏิบัติ
ตามสัญญานั้น  2.บุคคลท่ีเป็นคู่สัญญานั้นไม่ได้ปฏิบัติการช าระหนี้ท่ีเกิดจากสัญญา ซึ่งหนี้ท่ีเกิดจาก
สัญญาท่ีคู่สัญญาต้องกระท าตามนั้นจะเป็นหนี้ท่ีต้องกระท าการหรือหนี้ท่ีต้องงดเว้นการกระท าการก็
ได้ 3.การไม่ช าระหนีน้ั้นก่อให้เกิดความเสียหายขึ้น ซึ่งส่งผลให้บุคคลฝ่ายท่ีไม่ช าระหนี้นั้นจะมีความรับ
ผิดท่ีจะต้องชดใช้ความเสียหายจากการไม่ปฏิบัติตามสัญญานั้น โดยความเสียหายท่ีเรียกได้จากการผิด
สัญญานั้นสาธารณรัฐเกาหลีได้วางหลักไว้ว่าค่าเสียหายจากการผิดสัญญานั้น สามารถเรียกค่าเสียหาย
ได้เฉพาะค่าเสียหายธรรมดาท่ีคาดหมายได้เท่านั้น แต่อย่างไรก็ดีลูกหนี้ยังต้องรับผิดในความเสียหาย
พิเศษท่ีเกิดขึ้นถ้าหากมีพฤติการท่ีลูกหนี้สามารถทราบอันเกิดแต่พฤติการณ์พิเศษ หากว่าลูกหนี้ได้คาด
เห็นหรือ ควรจะได้คาดเห็นพฤติการณ์เช่นนั้นล่วงหน้าก่อนแล้ว170 ซึ่งในสัญญาการให้บริการเกม
ออนไลน์นัน้ได้เกิดหนี้ท่ีให้คู่สัญญาท้ังสองฝ่ายต้องปฏิบัติตามมากมาย ไม่ว่าจะเป็นการให้บริการเกม
ออนไลน์โดยไม่ติดขัดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ การท่ีต้องเล่นเกมตามกฎของเกม หรืองดเว้นการ
เล่นเกมท่ีสัญญาการให้บริการได้ห้ามไว้ เป็นต้น ซึ่งคู่สัญญาเกมออนไลน์จะต้องมีความรับผิดตาม
สัญญาแค่ไหนผู้วิจัยจะท าการวิเคราะห์ในบทท่ี 4 ต่อไป 

3.2.4.2  ความรับผิดทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลี 

ประมวลกฎหมายแพ่งของสาธารณรัฐเกาหลี ได้บัญญัติเรื่องละเมิดอยู่ในมาตรา 750 ท่ีมีใจความว่า  

“ผู้ใดก่อให้เกิดความเสียหายต่อหรือท าให้ผู้อื่นได้รับความเสียหายโดยการกระท าท่ีมิชอบ
ด้วยกฎหมาย  โดยมเีจตนาหรือประมาทเลินเล่อ  ต้องมีความผูกพันชดใช้ค่าสินไหมทดแทน
ความเสียหายท่ีเกิดจากการกระท านั้น”171 

                                            
170Civil Act    Article 393 (Scope of Compensation for Damages)    
(1)The compensation for damages arising from the non-performance of an obligation shall be 
limited to ordinary damages. 
(2) The obligor is responsible for reparation for damages that have arisen through special 

circumstances, only if he had foreseen or could have foreseen such circumstances. 
 
171 Civil Act   Article 750 (Definition of Torts) 
Any person who causes losses to or inflicts injuries on another person by an unlawful act, wilfully 
or negligently, shall be bound to make compensation for damages arising therefrom. 
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ซึ่งเมื่อพิจารณาองค์ประกอบของกฎหมายละเมิดในสาธารณรัฐเกาหลีนั้นเห็นได้ว่า กฎหมายละเมิด
ของสาธารณรัฐเกาหลีนั้นประกอบด้วยองค์ประกอบ 4 ข้อ คือ 172 

  1. การกระท าไม่ชอบด้วยกฎหมาย (unlawfulness) การกระท าท่ีไม่ชอบด้วย
กฎหมายนั้นถือเป็นส่วนส าคัญในเรื่องความรับผิดทางละเมิด แต่อย่างไรก็ดี การไม่ชอบด้วยกฎหมาย
นั้น ยังมีความคลุมเครือและเป็นนามธรรมอยู่ ซึ่งความหมายโดยท่ัวไปของ การไม่ชอบด้วยกฎหมาย
คือการละเมิดค าส่ังทางกฎหมาย หรือมาตราฐานทางกฎหมาย ซึ่งในหลายๆกรณีสามารถปรับใช้การ
ตีความในเรื่อง  การไม่ชอบด้วยกฎหมายได้ง่าย แต่ในหลายๆกรณี การไม่ชอบด้วยกฎหมายก็ยังไม่
อาจจะมีความซับซ้อน และไม่มีธรรมเนียมหรือวธิีปฏิบัติท่ีมีกันมาว่า การกระท าไหนเป็นการไม่ชอบ
ด้วยกฎหมาย ตัวอย่างเช่นในกรณีท่ีกฎหมายเกิดการขัดกัน ก็เป็นการยากท่ีจะตีความว่าการกระท า
ไหนไม่ชอบด้วยกฎหมาย แต่ในวงการยุติธรรมและวิชาการทางด้านกฎหมายนั้นได้ให้การยอมรับว่า 
การไม่ชอบด้วยกฎหมายนั้น นอกจากหมายถึงกฎหมายท่ีเป็นลายลักษณ์ ยังหมายรวมถึงกฎหมายท่ี
ไม่ได้เขียนขึ้นเป็นลายลักษณ์อักษรด้วย เช่นจารีตประเพนีด้วย โดยในกรณีท่ี ไม่แน่ชัดว่าการกระท า
นั้นจะเป็นการกระท าท่ีไม่ชอบด้วยกฎหมายหรือไม่ ศาลจะพิจารณาตัดสินเรื่องการไม่ชอบด้วย
กฎหมาย โดยอาศัยดุลพินิจว่าอะไรเป็นส่ิงท่ีค าส่ังทางกฎหมายต้องการ โดยการใช้ดุลพินิจนี้จะอาศัย
ความสมดุลของผลประโยชน์ท่ีได้รับทางกฎหมายท่ีเกี่ยวข้อง ผู้พิพากษาจะก าหนดผลประโยชน์ท่ี
ได้รับทางกฎหมายในแต่ละกรณีและช่ังน้ าหนักผลประโยชน์ท่ีได้รับนั้นตามบริบทเทียบเป็นรายกรณี
ไป 

  2. การกระท านั้นเป็นการกระท าท่ีจงใจหรือประมาทเลินเล่อ  (willfulness or 
negligence) 

  3. มีความเสียหาย  (damage) โดยความเสียหายในทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลี
นั้น ไม่ได้หมายความเฉพาะสิทธิเด็ดขาดท่ีกฎหมายให้การรับรอง เช่น สิทธิในเสรีภาพ ชีวิต ร่างกาย 
ความเป็นเจ้าของทรัพย์สิน แต่ความเสียหายทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลียังหมายความรวมไปถึง 
ผลประโยชน์ทางกฎหมายท่ีเกี่ยวกับจิตใจ หรือผลประโยชน์ทางเศรฐกิจ เช่นผลประโยชน์ท่ีจะได้รับ
ก าไรจากสัญญาเป็นต้นด้วย173  

  4.  มีความสัมพันธ์ระหว่างการกระท าและความเสียหาย  (a causal connection 
between the act and the damage) โดยความสัมพันธ์ระหว่างการกระท ากับความเสียหายนั้นเห็น

                                            
172Young joon Kwon, "Pure Economic Loss: A Korean Perspective," Journal of Korean Law 
10(2011). Page 225-226. 
173Ibid. Page 227. 
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ได้ว่าในสาธารณรัฐเกาหลีได้ใช้ทฤษฎีท่ีวิเคราะห์ในเรื่องดังกล่าว คือ 1. ใช้ทฤษฎีความเสียหายท่ี
เกิดขึ้นจริง (factual causation) โดยทฤษฎีดังกล่าวจะเป็นทฤษฎีท่ีจะให้จ าเลยต้องรับชดใช้ในความ
เสียหายท้ังหมดท่ีเกิดขึ้นจากการกระท าละเมิดของตน ซึ่งจะท าให้ เกิดการขยายขอบเขตในเรื่อง
ความสัมพันธ์ระหว่างการกระท าและความเสียหายได้โดยไม่จ ากัดและไม่มีท่ีส้ินสุด เช่นในทางทฤษฎี
นั้นบุพการีของผู้กระท าละเมิดอาจจะต้องรับผิดเพราะเป็นผู้ท าให้ผู้กระท าละเมิดก าเนิดออกมากระท า
ละเมิดผู้อื่น ซึ่งอาจจะก่อให้เกิดความรับผิดได้โดยไม่จ ากัด ดังนั้นศาลจึงต้องใช้ทฤษฎี เหตุท่ีเหมาะสม  
(adequate causation)  ซึง่ในทฤษฎีนี้มีหลักว่าความสัมพันธ์ระหว่างการกระท าละเมิดและความ
เสียหายต้องเป็นเหตุท่ีเหมาะสม  มาพิจารณาถึงขอบเขตท่ีเหมาสมในการหาความรับผิดท่ีเกิดขึ้นซึ่งท า
ให้สามารถประเมินหาความสัมพันธ์ระหว่างการกระท าและความเสียหายอย่างมีมาตรฐาน174 

  จากท่ีกล่าวมาเห็นได้ว่ากฎหมายละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลีได้ให้ความคุ้มรองรวมไปถึง
ความเสียหายท่ีเกิดขึ้นทางเศรษฐกิจด้วย ซึ่งสิทธิในสัญญาก็เป็นหนึ่งในนั้น โดยสิทธิในทางสัญญาซึง่มี
ลักษณะเป็นบุคคลสิทธิที่ใช้บังคับกันได้ระหว่างคู่สัญญานั้น ศาลของสาธารณรัฐเกาหลีได้ให้การ
ยอมรับว่าการกระท าท่ีเป็นการรบกวนหรือท าลายความสัมพันธ์ของคู่สัญญาก็เป็นส่วนหนึ่งของเรื่อง
ละเมิดด้วย 175 ซึ่งการผิดสัญญาท่ีก่อให้เกิดการละเมิดนั้นนั้นศาลฎีกาของประเทศสาธารณรัฐเกาหลี
ได้มีค าพิพากษาไว้ดังนี1้76  

 คดีนี้มีข้อเท็จจริงอยู่ว่าโจทก์เป็นบริษัทท าธุรกิจบันเทิงโดยจะน าเขา นักร้องดังมาจัด
คอนเสิร์ตในประเทศสาธารณรัฐเกาหลี ซึ่งโจทก์ได้จัดคอนเสิร์ต ของไมเคิล แจคสัน โดยใช้ช่องทาง
ธนาคารเป็นผู้จ าหน่ายบัตรคอนเสิร์ต เนื่องจากไมเคิล แจคสันเคยต้องคดีความผิดเกี่ยวกับเพศและเด็ก 
จึงท าให้องค์กรภาคเอกชนท าการบอยคอตการจัดคอนเสิร์ตดังกล่าว โดยส่งสันญาติท่ีจะคอนเสิร์ตผู้ท่ี
เกี่ยวข้องกับการจัดคอนเสิร์ตท้ังหมด ซึ่งองค์กรณ์ดังกล่าวได้ส่งหนังสือไปยังธนาคารผู้ท่ีมีหน้าท่ีจัด
จ าหน่ายบัตรคอนเสิร์ตดังกล่าว ให้หยุดจ าหน่ายบัตรมิฉะนั้นจะเส่ือมเสียช่ือเสียง ซึ่งธนาคารได้ท าการ
หยุดจ าหน่ายบัตรดังกล่าวและท าให้ต้นทุนในการจ าหน่ายบัตรของผู้จัดคอนเสิร์ตสูงขึ้นเป็นอย่างมาก 
บริษัทผู้จัดคอนเสิร์ตจึงมาฟ้ององค์กรณืเอกชนฐานละเมิด ซึ่งในคดีนี้ศาลช้ันต้นและศาลอุธรณ์ยกฟ้อง 
แต่ศาลฎีกาได้พิพากษากลับให้ องค์กรณ์เอกชนต้องรับผิดในทางละเมิดโดยศาลให้เหตุผลว่า จ าเลยมี
ความต้ังใจท่ีจะท าลายความส าพันธ์ทางสัญญาระหว่างโจทก์กับธนาคาร โดยข้ออ้างท่ีว่าจ าเลยได้
กระท าไปเพื่อประโยชน์สาธารณะเพื่อจะได้รับยกเว้นความรับผิดนั้นฟังไม่ข้ึนเพราะว่า เพราะว่าการ

                                            
174 Ibid. Page 228. 
175 Ibid. Page 230. 
176 Supreme Court Decision 98Da51091, Delivered on Jul. 13, 2001. 
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กระท าดังกล่าวจ าเลยได้กระท าไปเกินของเขตท่ีจ าเลยจะท าได้ จ าเลยจึงต้องรับผิดในทางละเมิดต่อ
โจทก์  

 เมื่อพิจารณาองค์ประกอบทางละเมิดตามประมวลกฎหมายแพ่งสาธารณรัฐเกาหลีท้ัง
หมดแล้ว การท่ีบุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลนไ์ม่ว่าจะเป็นผู้ให้บริการเกมออนไลน์ จะต้องมีความ
รับผิดในทางละเมิดตามประมวลกฎหมายแพ่งสาธารณรัฐเกาหลีหรือไม่  ผู้วิจัยจะวิเคราะห์ต่อไปในบท
ท่ี 4 

 
3.2.4.3 ความรับผิดตามกฎหมาย  GAME INDUSTRY PROMOTION ACT 2006     

  วิวัฒนาการของกฎหมายเกี่ยวกับเกมออนไลน์ของประเทศสาธารณรัฐเกาหลีนั้น เริ่ม
ขึ้นในปี พ.ศ. 2541 เมื่อตลาดเกมออนไลน์ของประเทศสาธารณรัฐเกาหลีเริ่มมีการขยายตัวเพิ่มมากขึ้น 
แต่เกมนั้นยังไมไ่ด้รับการยอมรับถึงการเป็นภาคหนึ่งของอุตสาหกรรมท่ีเกี่ยวกับวัฒนธรรม ซึ่งในความ
เป็นจริง นโยบายเกี่ยวกับเกี่ยวกับเกมนั้นได้ถูกได้ถูกยกขึ้นเป็นส่วนหนึ่งของนโยบายท่ีเกี่ยวกับ
วัฒนธรรม ซึง่ในนโยบายดังกล่าวนั้นครอบคลุมถึงเรื่อง เยาวชน การสันธนาการ ภาพยนต์ และหนงัสือ
การ์ตูน ซึ่งในเดือนสิงหาคม พ.ศ. 2541 นั้น ได้มีการเปล่ียนผู้รับผิดชอบการก ากับดูแลในเรื่องท่ี
เกี่ยวกับเกมจากกระทรวงสาธณสุข ไปสู่กระทรวง กระทรวง วัฒนธรรม กีฬา และการท่องเท่ียว โดย
ในปี พ.ศ. 2542 นั้นกฎหมายเกี่ยวกับการควบคุมเกมฉบับแรกได้ถูกก าหนดขึ้นอยู่ในพระราชบัญญัติ 
เพลง ภาพยนต์และโปรแกรมเกม (Music, Video, and Game Software Act) ซึ่งในกฎหมายดังกล่าว
นั้นได้ก าหนดให้มี ส านักงานอุตสาหกรรมเกมเกิดข้ึน โดยเมื่อตลาดเกมมีการขยายตัวขึ้นมาก ในปี 
พ.ศ. 2549 รัฐบาลสาธารณรัฐเกาหลีได้ให้การยอมรับว่าอุสาหกรรมเกมนั้นเป็นอุสาหกรรมท่ีมีความ
อิสระแยกออกจากอุตสาหกรรมเกี่ยวกับวัฒนธรรมเพราะเนื่องมาจากเนื้อหาของอุตสาหกรรมดังกล่าว
มีความแตกต่างจากอุตสาหกรรมวัฒนธรรมเป็นอย่างมาก177  และได้มีการบัญญัติกฎหมายเฉพาะเพื่อ
ควบคุมเกี่ยวกับเกมออนไลน์ ภายใต้ช่ือว่า GAME INDUSTRY PROMOTION ACT ซึ่งประกาศใช้ครั้ง
แรกในปี พ.ศ.2549 และได้มีการปรับปรุงแก้ไขหลายครั้ง ซึ่งกฎหมายดังกล่าวนั้น ได้ออกมาเพื่อ
จุดประสงค์สนับสนุนการพัฒนาเศรษฐกิจของประเทศและการพัฒนาคุณภาพชีวิตทางวัฒนธรรมของ
ผู้คนผ่านการส่งเสริมอุตสาหกรรมเกมและการจัดต้ังวัฒนธรรมเกมท่ีดีต่อสุขภาพของประชาชนโดย
การสร้างรากฐานส าหรับอุตสาหกรรมเกมและในเรื่องท่ีเกี่ยวกับการใช้ผลิตภัณฑ์เกมของผู้เล่นเกม

                                            
177 Korea Creative Content Agency, "2008 White Paper on Korean Games," [Online] Accessed: 2016 
August 12.  Available from:  https://www.wko.at/Content.Node/service/aussenwirtschaft/kr/2015-
White-Paper-on-Korean-Games.pdf  
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ออนไลน1์78  โดยในปัจจุบันกฎหมายดังกล่าวจะอยู่ภายใต้การดูแลของกระทรวง วัฒนธรรม กีฬา และ
การท่องเท่ียวของประเทศสาธารณรัฐเกาหลี 

  GAME INDUSTRY PROMOTION ACT ได้บัญญัติในเรื่องส าหรับพฤติกรรมการใช้
เกมออนไลน์ ท่ีก่อให้เกิดความรับผิดตามกฎหมายอยู่ในมาตรา 32179  (1) ท่ีว่า “ ห้ามผู้ใดกระท าการ
ขัดขวางการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์เกมท่ีมีคุณภาพ โดยผู้กระท าการตามกฎหมายนี้จะไม่ต้องรับผิดตาม
พระราชบัญญัติว่าด้วยคดีพิเศษเกี่ยวกับการควบคุมและลงโทษจากการค้าก าไรเกินควร” โดยการ
กระท าท่ีเป็นการขัดขวางการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์เกมท่ีดีตามมาตรา 32   (1) นั้น มีอยู่จะประกอบด้วย 
10 หัวข้อ ซึ่งในหัวข้อ ท่ี 1-6 จะเป็นเรื่องท่ีเกี่ยวกับการจ าหน่ายผลิตภัณฑ์เกมท่ีต้องห้ามตามกฎหมาย 
จ าหน่ายเกมท่ีไม่ได้จัดเรตต้ิง การซื้อขายใบอนุญาตโดยมิชอบ เป็นต้น ส่วนหัวข้อท่ี 7-10 นั้นจะเป็น
เรื่องท่ีควบคุมเกี่ยวกับพฤติกรรมของผู้ใช้บริการเกมโดยหากการกระท าเหล่านี้เกิดขึ้นจะเป็นการผิด
กฎหมาย ซึ่งได้แก่ 

 

1.ประกอบธุรกิจแลกเปล่ียนเงินหรือส่ือกลางท่ีใช่แลกเปล่ียนหรือซื้อขายส่ิงของท่ีมีตัวตนหรือไม่มี
ตัวตน (อ้างอิงจากเงินในเกมตามความหมายท่ีประกาศในกฤษฎีกาท่ีออกโดยประธานาธิบดี หรือส่ิงท่ี
คล้ายส่ิงท่ีคล้ายกันในกฤษฎีกาท่ีออกโดยประธานาธิบดี เช่น ของรางวัลพิเศษ เงินเสมือน) ท่ีได้รับมา
จากการเล่นเกมโดยใครก็ได้ 180 

                                            
178 GAME INDUSTRY PROMOTION ACT  Article 1 (Purpose) 
The purpose of this Act is to contribute to the development of the national economy and the 
improvement of the quality of the cultural life of the people through the promotion of the game 
industry and the establishment of a healthy game culture of the people by creating a foundation 
for the game industry and providing for matters concerning the use of game products. 
179 GAME INDUSTRY PROMOTION ACT Article 32 (Prohibition of Distribution of Illegal Game 
Products, etc.) 

(1) No one shall perform the following acts hindering the good distribution order of game 
products: Provided, That in cases referred to in subparagraph 4, a person who conducts 
speculative business shall be excluded pursuant to the Act on Special Cases concerning 
Regulation and Punishment of Speculative Acts, Etc.  

 
180GAME INDUSTRY PROMOTION ACT Article 32 (Prohibition of Distribution of Illegal Game 
Products, etc.)  
(1) 
 7. Making a business of converting into money or intermediating such conversion or repurchase 
of tangible and intangible results (referring to game money prescribed by Presidential Decree and 
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 ซึ่งส่ิงของท่ีมีตัวตนหรือไม่มีตัวตนตามความหมายในมาตรามาตรา 32   (1) หัวข้อ 7 นี้นั้น ใน
กฤษฎีกาท่ีออกตาม GAME INDUSTRY PROMOTION ACT ได้ให้ความหมายของส่ิงของดังกล่าวไว้ใน
มาตรา 18-3181 ดังนี้  

1.เงินในเกมซึ่งกลายมาเป็นช่องทางในการพนันหรือส่วนแบ่งหรือการได้รับมาโดยเหตุบังเอิญเมื่อมี
การเล่นเกม 

2.เงินในเกมซึ่งกลายมาเป็นส่ิงท่ีใช้แทนการแลกเปล่ียนส าหรับเงินในเกมตามความหมายท่ีอธิบายไว้ใน
วรรค 1 ตัวอย่างเช่นส่ิงของในเกม 

3. เงินในเกมหรือข้อมูลเช่น ส่ิงของในเกมตามท่ีอธิบายไว้ในหัวข้อด้านล่าง 

 ก. เงินในเกมหรือข้อมูล เช่นส่ิงของในเกม ท่ีสร้างหรือได้รับจากการสร้างใหม่ การดัดแปลง 
หรือการเจาะเข้าระบบคอมพิวเตอร์ของธุรกิจผู้ให้บริการเกม 

 ข. เงินในเกมหรือข้อมูล เช่นส่ิงของในเกม ท่ีสร้างหรือได้รับจากการใช้โปรแกรม หรือ
เครื่องมือท่ีไม่ได้รับอนุญาตจากผู้ให้บริการเกมออนไลน์ท่ีเกี่ยวข้อง 

                                            
things similar thereto prescribed by Presidential Decree such as score, premiums and virtual 
currency used in game) obtained through the use of game products by anyone; 
181 ENFORCEMENT DECREE OF THE GAME INDUSTRY PROMOTION ACT Article 18-3 (Game Money) 
"Game money prescribed by Presidential Decree and things similar thereto prescribed by 
Presidential Decree" in Article 32 (1) 7 of the Act means any of the following: <Amended by 
Presidential Decree No. 23863, Jun. 19, 2012> 
1. Game money which becomes a means of betting or allotment or acquired by some fortuity 
when using a game product; 
2. Game money which becomes exchangeable substitute for game money prescribed in 
subparagraph 1 or data, such as game items (referring to tools used in game products for playing 
games; hereinafter the same shall apply); 
3. Game money or data, such as game items, falling under any of the following: 
(a) Game money or data, such as game items, produced or acquired by reproduction, adaptation, 
or hacking of computer programs of a game producing business entity; 
(b) Game money or data, such as game items, produced or acquired by using computer 
programs, apparatus, or device specified in Article 32 (1) 8 of the Act; 
(c) Game money or data, such as game items, produced or acquired by using game products with 
personal information of another person; 
(d) Game money or data, such as game items, produced or acquired through the abnormal use of 
game products, such as the production or acquisition of game money or game items for business 
purposes by using game products. 
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 ค. เงินในเกมหรือข้อมูล เช่นส่ิงของในเกม ท่ีสร้างหรือได้รับจากการเล่นเกมโดยใช้ข้อมูลของ
บุคคลอื่น 

 ง. เงินในเกมหรือข้อมูล เช่นส่ิงของในเกม ท่ีสร้างหรือได้รับจากการเล่นเกมออนไลน์แบบไม่
ปกติเช่น การสร้างหรือได้รับเงินในเกมหรือส่ิงของในเกมจากการเล่นเกมเพื่อวัตถุประสงค์ทางธุรกิจ  

  ส าหรับการห้ามการประกอบธุรกิจแลกเปล่ียนส่ิงของในเกมเป็นเงินจริงนั้นมี
จุดประสงค์เพื่อเป็นการป้องกันการเล่นพนันท่ีเกิดจากซื้อขายสินค้าเสมือนท่ีได้จาการเล่นเกมเป็น
เวลานานเป็นเงินจริงได้ซึง่มีแนวโน้มเพิ่มสูงขึน้นอกจากนี้ยังเพื่อเป็นการป้องกันเยาวชนจากการเล่น
เกมอย่างหมกมุ่นมากเกินไปเพื่อหาสินค้าเสมือนในเกมมาขายแลกเปล่ียนเป็นเงินจริง182 โดยในปี พ.ศ. 
2552 ศาลฎีกาของประเทศสาธารณรัฐเกาหลีได้มีตัดสินให้การซื้อขายส่ิงของเสมือนดังกล่าวสามารถท่ี
จะกระท าได้ แม้ว่าการกระท าดังกล่าวนั้นแม้ว่าจะเป็นการผิดข้อตกลงการใช้งานเกมออนไลน์ (EULA) 
และมีผลท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีละเมิดข้อตกลงดังกล่าวถูกระงับการให้บริการจากผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์ แต่ศาลได้ตัดสินให้ข้อสัญญาดังกล่าวไม่มีผลบังคับ โดยศาลได้ให้เหตุผลว่าทรัพย์สินหรือ
ส่ิงของท่ีได้มาจากเกมนั้นไม่ได้มาจากการได้มาโดยอาศัยโชค และอาศัยเครื่องมือหรืออุปกรณ์ในการ
เจาะระบบเพื่อให้ได้มาซึ่งเงินเสมือน แต่เป็นการท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ได้ใช้เวลาและความสามารถได้มา 
โดยในเวลานั้นตามพระราชกฤษฎีกาท่ีออกโดยประธานาธิบดี ได้ให้ความหมายของเงินเสมือนท่ีห้าม
ท าการซื้อขายไว้ คือ 183 

เงินในเกมซึ่งกลายมาเป็นช่องทางในการพนันหรือส่วนแบ่งหรือการได้รับมาโดยเหตุบังเอิญเมื่อมีการ
เล่นเกม 

ข้อมูลท่ีเกี่ยวกับเงินในเกมหรือส่ิงของท่ีอธิบายในหัวข้อท่ี 1 

                                            
182 Korea Creative Content Agency, "2012 White Paper on Korean Games " [Online] Accessed: 15 
August 2016.  Available from:  
https://www.wko.at/Content.Node/service/aussenwirtschaft/kr/2015-White-Paper-on-Korean-
Games.pdf  
183 The definition of the 'cyber game money or alike on the Presidential decree,' in Article 16, 
paragraph 3 [Game Money etc.] states:  
1. game money or items acquired accidentally or used as the batting chips or alike in using a 
game ware 
2. data regarding game money or items defined in the number 1 
3. game money or items or data, acquired or produced through illegal or unusual route such as 
hacking, remaking, copying etc the original game 
product 
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เงินในเกม ส่ิงของ หรือข้อมูล ท่ีผลิตหรือได้รับจากช่องทางท่ีไม่ปกติเช่น การเจาะระบบ การคัดลอก
ข้อมูลจากเกมต้นแบบ 

 

  จากความหมายของเงินเสมือนตามพระราชกฤษฎีกาดังกล่าวท าให้ผู้เล่นเกม
ออนไลน์มีสิทธิที่จะขายส่ิงของหรือเงินในเกมเหล่านั้นได้ โดยไม่ผิดกฎหมาย ถ้าหากส่ิงของหรือเงินใน
เกมนั้นผู้เล่นเกมหามาได้ด้วยความสามารถของตัวเอง แต่ต่อมา ในเดือน มิถุนายน พ.ศ.2554 โดยพระ
ราชกฎษฎีกาท่ีประกาศโดยประธานาธิบดีได้มีการแก้ใขก าหนดความหมายของเงินหรือส่ิงของในเกม
ออนไลน์ใหม่ ซึ่งตามความหมายใหม่นั้นเงินเสมือน หมายความรวมไปถึง เงินในเกมหรือข้อมูล เช่น
ส่ิงของในเกม ท่ีสร้างหรือได้รับจากการเล่นเกมออนไลน์แบบไม่ปกติเช่น การสร้างหรือได้รับเงินในเกม
หรือส่ิงของในเกมจากการเล่นเกมเพื่อวัตถุประสงค์ทางธุรกิจ184 ซึ่งจากความหมายดังกล่าวได้ท าเกิด
การห้ามซื้อขายสินค้าเสมือนหรือส่ิงของท่ีได้จากการเกมเป็นเงินจริง เกิดขึ้น ซึง่หากผู้เล่นเกมหรือผู้ใด
ฝ่าฝืนกฎหมายดังกล่าวจะต้องรับโทษ จ าคุกไม่เกิน 5 ปี หรือปรับไม่เกิน 50 ล้านวอน ตาม GAME 
INDUSTRY PROMOTION ACT มาตรา 44185 

 

2. จ าหน่ายโปรแกรมคอมพิวเตอร์ หรืออุปกรณ์ ท่ีไม่ได้รับการอนุมัติหรือไม่ได้จัดหามาจากผู้ให้บริการ
เกมโดยมีวัตถุประสงค์เพื่อรบกวนการท างานโดยปกติของผลิตภัณฑ์เกม186 

  ส าหรับความผิดตามมาตรานี้นั้นเห็นได้ว่า โปรแกรมคอมพิวเตอร์หรืออุปกรณ์ ท่ี
ไม่ได้รับอนุมัติหรือจัดหาจากผู้ผลิตเกมนั้นหมายถึงโปรแกรมอื่น ๆท่ีน ามาใช้กับการเล่นเกมเช่น 
โปรแกรมโกงเกม หรืออาจเป็นโปรแกรมช่วยเล่นเกมบางอย่างเช่น โปรแกรมบอกแผนท่ีจุดเกิดของ

                                            
184 Ibid., p. 16. 
185 GAME INDUSTRY PROMOTION ACT Article 44 (Penal Provisions) 
(1) A person who falls under any of the following subparagraphs shall be punished by 
imprisonment for not more than five years or a fine not exceeding 50 million won: 

2. A person who performs an act falling under subparagraphs 1, 4 or 7 of Article 32 (1); 
186  GAME INDUSTRY PROMOTION ACT Article 32 (Prohibition of Distribution of Illegal Game 
Products, etc.)  
(1) 
8. Distributing computer programs, apparatus or device not provided or approved by a game 
products related business entity for the purpose of disturbing normal operation of game 
products, or producing them for their distribution. 
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สัตว์ประหลาดในเกมโปเกมอนโก โดยการท างานของโปรแกรมดังกล่าวจะไปดึงข้อมูลจากเครื่องแม่
ข่ายของผู้ให้บริการเกมออนไลน์มาสร้างเป็นแผนท่ีขึ้น ส าหรับวัตถุประสงค์โปรแกรมดังกล่าวเป็น
โปรแกรมท่ีบุคคลท่ีสามผลิตมาเพื่อช่วยท าให้เล่นเกมบรรลุภารกิจได้ง่าย ซึ่งในประเทศสาธารณรัฐ
เกาหลีนั้นได้ก าหนดให้โปรแกรมที่ใช้งานกับเกมและส่งผลกระทบต่อการให้บริการเกมท้ังหมด ต้อง
ได้รับอนุมัติจากบริษัทผู้ผลิตเกมหรือผู้ให้บริการเกมก่อน จึงจะเผยแพร่หรือให้ใช้งานได้ ถ้าหากมีผู้
เผยแพร่หรือจัดจ าหน่ายโปรแกรมดังกล่าวโดยไม่ได้รับอนุญาตก็จะเป็นความผิดตามมาตรานี้ ซึ่ง
จะต้องระวางโทษ จ าคุกไม่เกิน  1 ปี หรอืปรับไม่เกิน 10 ล้านวอนตาม GAME INDUSTRY 
PROMOTION ACT มาตรา 46187 

 

3. สร้าง, จ าหน่าย, จัดหา หรือจัดเตรียมส่ิงของในเกมท่ีไม่ได้รับการอนุมัติหรือได้รับการจัดหามาจาก
บริษัทผู้ผลิตเกม188 

  ความผิดตามมาตรานี้นั้นเป็นความผิดท่ีเกิดจากการหาส่ิงของหรือเงินในเกมโดยใช้
วิธีการอื่นท่ีไม่ใช่วิธีการท่ีผู้ผลิตเกมก าหนดขึ้นหรือ หาส่ิงของในเกมโดยวิธีการท่ีฝ่าฝืนข้อก าหนดหรือ
ข้อตกลงในการใช้บริการเช่น การใช้โปรแกรมโกงเกมหาส่ิงของในเกม หรือการใช้โปรแกรมช่วยเล่น
เกมอัตโนมัติเล่นเกมเพื่อหาส่ิงของในเกม ถ้าหากผู้เล่นเกมนั้นได้ใช้วิธีการดังกล่าวในการสร้างส่ิงของ
ในเกม แล้วก็จะก่อให้เกิดความผิดตามกฎหมายมาตรานี้ แต่ถ้าการสร้างจ าหน่าย, จัดหา หรือ
จัดเตรียมส่ิงของในเกมโดยวิธีดังกล่าวไม่มีข้อห้ามในสัญญาการใช้บริการไว้ ก็จะไม่เป็นความผิดฐานนี้ 

 

                                            
187 GAME INDUSTRY PROMOTION ACT  Article 46 (Penal Provisions) 
A person who falls under any of the following subparagraphs shall be punished by imprisonment 
for not more than one year or by a fine not exceeding ten million won: 
3-2.A person who distributes computer programs, apparatus or device not provided or approved 
by a game products related business entity or produces them for their distribution in violation of 
Article 32 (1) 8; 
188 GAME INDUSTRY PROMOTION ACT  Article 32 (Prohibition of Distribution of Illegal Game 
Products, etc.)  
(1) 
9. Making, distributing, providing, or arranging game items that are not provided or approved by 
the related game companies 
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4. สร้างหรือจัดจ าหน่ายอุปกรณ์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้เพื่อวัตถุประสงค์โดยผิดกฎหมาย
เพื่อให้ได้มาซึ่งส่ิงของในเกมท่ีไม่ได้รับการอนุมัติหรือได้รับการจัดหามาจากบริษัทผู้ผลิตเกม189 

  ส าหรับอุปกรณ์หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ตามมาตรานี้นั้นหมายความว่าเป็น
โปรแกรมท่ีใช้หาส่ิงของในเกมหรือเงินในเกมเช่น โปรแกรมโกงเกม หรือโปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติ ซึ่งการใช้โปรแกรมนั้นจะต้องเป็นการผิดละเมิดต่อข้อก าหนดการใช้บริการหรือสัญญาการ
ให้บริการเกมด้วยถ้าหากโปรแกรมนั้นผู้ผลิตเกมได้เป็นผู้ผลิตมาจ าหน่ายเอง หรือไม่มีข้อห้ามในสัญญา
การใช้บริการไว้ ก็จะไม่เป็นความผิดฐานนี้  

  เมื่อพิจารณาถึงการกระท าท่ีเป็นความผิดตาม GAME INDUSTRY PROMOTION 
ACT เห็นได้ว่าได้มีการก าหนดห้ามการกระท าท้ัง จ าหน่ายส่ิงของเสมือนหรือแลกเปล่ียนทรัพย์สิน
เสมือนเป็นเงินจริง 

ห้ามจ าหน่ายหรือผลิตโปรแกรมหรืออุปกรณ์ในการเล่นเกมท่ีไม่ได้รับอนุมัติจากผู้ผลิตหรือผู้ให้บริการ
เกม ห้ามผู้เล่นเกมออนไลน์เล่นเกมโดยใช้โปรแกรมโกงเกมหรือใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติใน
การเล่นเกม รวมทั้งการห้ามจ าหน่ายโปรแกรมดังกล่าวด้วย ซึ่งถ้าหากผู้เล่นเกมหรือมีบุคคลฝ่าฝืน
กฎหมายดังกล่าวนั้นจะก่อให้เกิดความรับผิดทางอาญาซึ่งมีโทษท้ังจ าคุกและปรับ จึงสามารถน า
บทบัญญัติตามกฎหมายดังกล่าวมาใช้พิจารณาความรับผิดทางแพ่งท่ีเกิดจากการกระท าต่าง ๆในเกม
ออนไลน์ได้ 

 
 
 
 

                                            
189 GAME INDUSTRY PROMOTION ACT  Article 32 (Prohibition of Distribution of Illegal Game 
Products, etc.)  
(1) 
10 Making or distributing a device or device to a computer program for the purpose of unlawful 
act pursuant to No. 9 
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บทที่ 4  
วิเคราะห์กฎหมายทางแพ่งเกี่ยวกับเกมออนไลน์ในประเทศไทยเปรียบเทียบกับกฎหมาย
ต่างประเทศ 

ปัจจุบันประเทศไทยยังไม่มีกฎหมายท่ีก าหนดความรับผิด ท่ีเกิดขึ้นจากการกระท าของบุคคล
ฝ่ายต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์โดยเฉพาะ  จึงต้องพิจารณาหลักเกณฑ์และบทบัญญัติของ
กฎหมายไทยท่ีมีอยู่ว่าหลักเกณฑ์และบทบัญญัติของกฎหมายใดบ้างท่ีสามารถน ามาปรับใช้พิจารณา
ความรับผิดทางแพ่งท่ีเกิดขึ้นในเกมออนไลน์  หากหลักเกณฑ์และบทบัญญัติของกฎหมายดังกล่าว
สามารถน ามาปรับใช้กับความรับผิดทางแพ่งท่ีเกิดขึ้นในเกมออนไลน์ ได้อย่างครอบคลุมเพียงพอ  และ
มีความเปน็ธรรมต่อบุคคลฝ่ายต่าง ๆท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ได้หรือไม่  โดยผู้วิจัยได้น าหลักเกณฑ์
และบทบัญญัติของกฎหมายไทยในปัจจุบันที่อาจน ามาปรับใช้กับความรับผิดทางแพ่งของบุคคลฝ่าย
ต่าง ๆในเกมออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็น   ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์  พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อ
สัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ. 2540  พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522  พระราชบัญญัติว่าด้วย
ความรับผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ 2559  โดยผู้วิจัยจะท า แบ่งประเด็นการวิเคราะห์เปรียบเทียบกับ
หลักเกณฑ์และบทบัญญัติของกฎหมายและแนวทางปฏิบัติของต่างประเทศ  ในเรื่องความรับผิดทาง
แพ่งเกี่ยวกับเกมออนไลน์ ไว้เป็น 4 ประเด็นดังนี ้

  
4.1  ประเด็นการเกิดของสัญญาการให้บริการเกมออนไลน ์       

  จากลักษณะเฉพาะของสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ตามท่ีกล่าวมาแล้วในบทท่ี 2 เห็นได้
ว่าสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์มีลักษณะเป็นสัญญาท่ีอยู่อยู่ในรูปแบบของสัญญาทาง
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์ โดยมีลักษณะเป็นสัญญาส าเร็จรูปท่ีท าขึ้นโดยผู้ให้บริการ
เกมออนไลน์เพียงฝ่ายเดียวเป็นผู้ร่างสัญญาขึ้นมา โดยผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ไม่สามารถต่อรองหรือ
ตกลงในสัญญาได้นอกจากท่ีจะเลือกใช้บริการและยอมรับข้อสัญญานั้น หรือไม่ใช้บริการเท่านั้น โดย
การท าสัญญาท่ีเข้าใช้บริการเกมออนไลน์นั้น มีท้ังลักษณะท่ีต้องให้ผู้ใช้บริการตอบตกลงก่อนในสัญญา
ก่อนจึงจะใช้บริการเกมออนไลน์ได้ หรือท่ีเรียกสัญญาประเภทดังกล่าวว่า Click-wrap agreement 
และสัญญาอีกประเภทหนึ่งคือ สัญญาท่ีผู้ใช้บริการไม่จ าเป็นต้องตอบตกลงก่อนเข้าใช้บริการ หรือท่ี
เรียกสัญญาประเภทดังกล่าวว่า Browse-wrap agreement โดยการพิจารณาเรื่องการเกิดสัญญาเกม
ออนไลน์ซึง่เป็นสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ตามกฎหมายไทยนั้น จะต้องพิจารณาตามประมวลกฎหมาย
แพ่งและพาณิชย์ ในบทบัญญัติเรื่องสัญญา และตามพระราชบัญญัติว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ 
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โดยหลักเกณฑ์ในการเกิดสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์นั้นสัญญาจะเกิดขึ้น
โดยการแสดงเจตนาของบุคคลต้ังแต่สองฝ่ายข้ึนไป โดยฝ่ายหนึ่งแสดงเจตนาเป็นค าเสนอและ ฝ่าย
หนึ่งแสดงเจตนาเป็นค าสนอง และเมื่อค าเสนอและค าสนองถูกต้องตรงกันจึงจะเกิดสัญญาขึ้น190  

1.ค าเสนอในสัญญาเกมออนไลน์ 

พระราชบัญญัติว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ พ.ศ.2544  ได้มีการบัญญัติในเรื่องท่ี
เกี่ยวข้องกับการแสดงเจตนาท าค าเสนอท่ีอยูในรูปแบบอิเล็กทรอนิกส์ ในมาตรา 13 ท่ีว่า “ค าเสนอ
หรือค าสนองในการท าสัญญาอาจท าเป็นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์ก็ได้ และห้ามมิให้ปฏิเสธการมีผลทาง
กฎหมายของสัญญาเพียงเพราะเหตุท่ีสัญญานั้นได้ท าค าเสนอหรือค าสนองเป็นข้อมูลอิเล็กทรอนิกส์” 
ซึ่งจากบทบัญญัติเห็นได้ว่า พระราชบัญญัติว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ พ.ศ.2544 ได้บัญญัติ
เพียงแต่รับรองท่ัวไปในเรื่อง การมีผลทางกฎหมายของการแสดงเจตนาท าค าเสนอและค าสนองท่ีจะ
ก่อให้เกิดสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์เท่านั้น ไม่ได้เป็นการท่ีจะพิจารณาว่าการแสดงเจตนานั้นจะมี
ลักษณะเป็นค าเสนอและค าสนองอย่างไร จึงจะต้องพิจารณากฎหมายในเรื่องของสัญญาซึ่งเป็น
บทบัญญัติในเรื่องของสัญญาท่ัวไป  

จากบทบัญญัติท่ัวไปของสัญญานั้น ค าเสนอเป็นการแสดงเจตนาของบุคคลฝ่ายหนึ่ง แจ้งให้
บุคคลฝ่ายหนึ่งทราบว่าตนมีความประสงค์ จะผูกพันตนเข้าท าสัญญาด้วยประการใด ขอให้บุคคลอีก
ฝ่ายหนึ่งร่วมประสงค์ท าสัญญาด้วยตามท่ีเสนอไปนั้น191 โดยค าเสนอนั้นต้องมีความชัดแจ้งชัดเจน
เพียงพอท่ีจะให้ผู้ท าค าเสนอตอบกลับแล้วเกิดสัญญาขึ้นมาได้192 ซึ่งการแสดงเจตนาท าค าเสนอนั้นถ้า
หากมิได้แสดงให้เห็นถึงความพร้อมของผู้ท าค าเสนอท่ีจะผูกพันตัวเองท่ีจะเข้าท าสัญญาการแสดง
เจตนานั้นก็เป็นเพียงค าเช้ือเชิญท่ีจะเข้าท าสัญญา ตัวอย่างเช่นประกาศให้ผู้รับเหมาก่อสร้างมายื่นซอง
ประมูลสร้างตึก เป็นต้น 193  

ซึ่งจากลักษณะท่ัวไปของการแสดงเจตนาท าค าเสนอนั้น เมื่อพิจารณารูปแบบของการแสดง
เจตนาท าค าเสนอในสัญญาเกมออนไลน์ซึ่งเป็นสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์จะพบว่า สัญญาเกี่ยวกับเกม
ออนไลน์นัน้จะมีลักษณะเป็นสัญญาส าเร็จรูปท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ร่างขึ้นเพียงฝ่ายเดียว 
ผู้ใช้บริการไม่มีสิทธิหรือโอกาสท่ีจะท าการแก้ใขหรือต่อรองข้อสัญญาอีกนอกจากท่ีจะยอมรับหรือไม่

                                            
190 ศักด์ิ  สนองชาติ, ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ว่าด้วย นิติกรรมและสัญญา (กรุงเทพมหานคร: 
ส านักพิมพ์นิติบรรณการ, 2557), หน้า.346. 
191 เสนีย์ ปราโมทย์, ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ว่าด้วยนิติกรรมและหน้ี (กรุงเทพมหานคร: ไทยวัฒนา
พาณิชย์, 2505), หน้า.342 
192 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายนิติกรรม-สัญญา (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์วิญญูชน, 2558), หน้า.312 
193 เรื่องเดียวกัน หน้า.313 
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ยอมรับข้อสัญญาเท่านั้น และนอกจากนี้การแสดงเจตนาท่ีให้บริการเกมออนไลน์ของผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์นัน้ยังเป็นการแสดงเจตนาท่ีปราศจากข้อสงสัยว่า บริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้นมีความ
มุ่งหมายท่ีจะท าสัญญากับบุคคลใดก็ตามท่ีเข้ามาใช้บริการหรือมาเล่นเกมออนไลน์ท่ีบริษัทตน
ให้บริการอยู่ จึงท าให้การแสดงเจตนาท าค าเสนอของผู้ให้บริการเกมออนไลน์มีความชัดแจ้งเพียง
พอท่ีจะก่อให้เกิดสัญญาขึ้นได้ มิใช่เป็นเพียงการแสดงค าเช้ือเชิญให้เข้าท าสัญญาเหมือนดังเช่น
ลักษณะของสัญญาซื้อขายสินค้าทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีผู้เข้าท าสัญญานั้นต้องมีการระบุจ านวนสินค้าท่ี
จะซื้อก่อน แต่สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นัน้มีการแสดงเจตนาท่ีมีลักษณะท่ีชัดเจนว่า 
ผู้ใช้บริการมีสิทธิเลือกท่ีจะแสดงเจตนาท าค าสนองยอมรับเอาข้อสัญญาหรือไม่เท่านั้น และเมื่อมีผู้
แสดงเจตนาท าค าสนองยอมรับเอาข้อสัญญานั้นสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ก็จะเกิดขึ้นทันที 
เพียงแต่ว่าการแสดงเจตนาท าค าเสนอในสัญญาเกมออนไลน์ซึง่มีเป้นสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์นั้นอาจ
มีวิธีการแสดงเจตนาท่ีมีรูปแบบแตกต่างไปจากเดิม ท่ีจากเป็นการแสดงเจตนาด้วยลายลักษณ์อักษร
หรือทางวาจา เป็นการแสดงเจตนาในรูปแบบท่ีแสดงออกถึงข้อสัญญาทางเว็บไซต์ของผู้ให้บริการ 
เท่านั้น  
2.ค าสนองในสัญญาเกมออนไลน ์

การแสดงเจตนาท าค าสนองนั้น คือ การแสดงเจตนาของผู้รับค าเสนอท่ีแสดงต่อผู้เสนอในการ
ตกลงรับ ท าสัญญาตามค าเสนอ194 ซึ่งค าสนองนั้นจะอยู่ในรูปแบบใดก็ได้อาจเป็นการแสดงเจตนาโดย
ชัดแจ้งหรือโดยปริยายก็ได้195 แต่ต้องมีความชัดเจนแน่นอนปราศจากเงื่อนไขใด ๆ ท้ังส้ินค าสนองนั้น
จึงจะก่อให้เกิดสัญญาได้ มิฉะนั้นค าสนองนั้นจะกลายเป็นการท าค าเสนอขึ้นมาใหม่196 

นอกจากนี้ตามพระราชบัญญัติว่าด้วยธุรกรรมทางอิเล็กทรอนิกส์ พ.ศ.2544 มาตรา 13 ได้
บัญญัติแต่เพียงว่ารับรองการมีผลทางกฎหมายของการแสดงเจตนาการท าค าสนองท่ีอยู่ในรูปแบบ
อิเล็กทรอนิกส์เท่านั้น การแสดงเจตนาท าค าสนองจึงต้องพิจารณากฎหมายในเรื่องของสัญญาซึง่เป็น
บทบัญญัติในเรื่องของสัญญาท่ัวไป โดยการแสดงเจตนาท าค าสนองโดยวิธีการทางอิเล็กทรอนิกส์เช่น
การกดปุ่มท่ีมีข้อความว่ายอมรับหรือตกลงในสัญญานั้น ถือได้ว่าเป็นรูปแบบหนึ่งในการแสดงเจตนาท่ี

                                            
194 เนติบัณฑิตยสภา, "เอกสารประกอบค าบรรยายวิชา นิติกรรม สัญญา  " [ออนไลน์] เข้าถึงเมื่อ: 15 มีนาคม 
2558.  แหล่งที่มา:  
https://www.thethaibar.or.th/thaibarweb/fileadmin/DAM/2555/PDF/Lecture/LectureTerm1/20/1.p
df หน้า 37 
195 ศักด์ิ  สนองชาติ, ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ว่าด้วย นิติกรรมและสัญญา, หน้า.360 
196 ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ มาตรา 359 วรรค 2“ค าสนองอันมีข้อความเพ่ิมเติมมีข้อจ ากัดหรือมีข้อแก้ไข
อย่าง อื่นประกอบด้วยน้ัน ท่านให้ถือว่าเป็นค าบอกปัดไม่รับทั้งเป็นค าเสนอข้ึนใหม่ด้วยในตัว” 
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จะกระท าได้ ตามหลักเสรีภาพในการท าสัญญาท่ีคู่สัญญาจะเลือกรูปแบบการแสดงเจตนาด้วยวิธีการ
ใดก็ได้ 

เมื่อพิจารณาถึงวิธีการท าค าสนองในสัญญาเกมออนไลน์นัน้ เห็นได้ว่าในสัญญาเกมออนไลน์
ประเภทท่ีผู้ใช้บริการเป็นต้องตอบตกลงก่อนเข้าใช้บริการ หรือ Click-wrap agreement นั้นการ
กระท าของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ท่ีกระท าการกดปุ่ม ยอมรับข้อลกลงในสัญญานั้น เห็นได้ว่าการกด
ปุ่มท่ีมีข้อความว่า “ตกลง (Agree) ” หรือ “ยอมรับ (Accept) “ท่ีปรากฎอยู่บนหน้าจอคอมพิวเตอร์
นั้น เป็นการแสดงเจตนาท าค าสนองโดยชัดแจ้ง โดยมุ่งให้เห็นว่าผู้แสดงเจตนานั้นมีความประสงค์จะ
ยอมรับเอาข้อสัญญานั้นตามค าเสนอของผู้ให้สัญญานั้น โดยท่ีผู้ท าค าสนองไม่มีโอกาสเปล่ียนแปลง
และแก้ใขข้อสัญญาดังกล่าวได้ ดังนั้นเมื่อการแสดงเจตนาท าสนองมีผลสมบูรณ์และถูกต้องตรงตามค า
เสนอทุกประการแล้ว สัญญาจึงเกิดขึ้นตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ 

แต่ส าหรับสัญญาเกมออนไลน์ประเภท ท่ีผู้ใช้บริการไม่จ าเป็นต้องตอบตกลง หรือBrowse-
wrap agreement เนื่องจากลักษณะของสัญญาประเภทดังกล่าวไม่ได้เปิดโอกาสให้มีการแสดงเจตนา
ท าค าสนองอย่างชัดแจ้งท่ีจะก่อให้เกิดสัญญาเช่นเดียวกับการกดปุ่มท่ีมีข้อความว่า “ตกลง (Agree) ” 
หรือ “ยอมรับ (Accept)ข้อตกลงในสัญญา  แต่อย่างไรก็ดีการท่ีผู้ใช้บริการเกมออนไลน์กระท าการ
สมัครบัญชีเกมออนไลน์และได้ท าการเล่นเกมออนไลน์นั้น ก็เป็นการเพียงพอท่ีจะแสดงด้วยการกระท า
ของผู้เล่นเกมออนไลน์ว่าจะประสงค์จะแสดงเจตนากับบริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์ การกระท า
ดังกล่าวจึงมีลักษณะเป็นการแสดงเจตนาท าค าสนอง ท่ีจะท าให้สัญญาเกิดขึ้นได้  เพราะลักษณะการท่ี
ผู้เล่นท าการเล่นเกมออนไลน์นั้น ผู้เล่นเกมออนไลน์ได้มีการตอบรับเอาผลประโยชน์ของสัญญาคือการ
เล่นเกมแล้ว เมื่อการแสดงเจตนาท าค าเสนอและค าสนองถูกต้องตรงกัน สัญญาให้บริการเกมออนไลน์
จึงเกิดขึ้นดังนั้นสัญญาประเภทท่ีผู้ใช้บริการไม่จ าเป็นต้องตอบตกลง หรือBrowse-wrap agreement 
จึงสามารถเกิดขึ้นได้ในประเทศไทย ส่วนข้อสัญญาในเกมออนไลน์นั้นจะมีความเป็นธรรมสามารถ
บังคับถึงคู่สัญญาได้หรือไม่เพียงใดนั้น จะต้องบงัคับตามกฎหมายว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมต่อไป 
197 

แต่อย่างไรก็ดีแม้ว่าจะสามารถน าบทบัญญัติท่ัวไปเกี่ยวกับการเกิดสัญญา มาปรับใช้ใน
ประเด็นการเกิดสัญญาเกมออนไลน์ซึง่เป็นสัญญาอิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์ ก็ยังมี
ช่องว่างในการปรับใช้ และอาจก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมต่อผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ เช่นปัญหาว่า

                                            
197 ดวงพร เตชะก าธร, "ปัญหาข้อกฎหมายเก่ียวกับ Shrink-Wrapped Licensing" (วิทยานิพนธ์ปริญญา
มหาบัณฑิต, สาขาวิชานิติศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, University, 2546). หน้า.69 



 
 

105 

ผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้น มีการซ่อนข้อสัญญาท่ีเป็นค าเสนอไว้ตามจุดเช่ือมต่อต่าง ๆ ให้ยากต่อการ
ตรวจสอบและศึกษาข้อสัญญาก่อนเข้าท าสัญญา เป็นต้น 

เมื่อวิเคราะห์หลักเกณฑ์การเกิดของสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ ในประเทศสหรัฐอเมริกานั้น 
เมื่อพิจารณาหลักเกณฑ์การเกิดสัญญาตามหลักคอมมอนเลว์ที่ปรากฎอยู่ใน Restatement of  
(Second) contract นั้นพบว่าการเกิดสัญญานั้นจะอยู่บนหลักท่ีว่า สัญญานั้นจะเกิดขึ้นได้ ก็ต่อเมื่อมี
การต่อรองท่ีแสดงออกถึงการยินยอมแลกเปล่ียนซึ่งกันและกนัและจะต้องมีผลประโยชน์ต่างตอบแทน 
โดยการท าค าเสนอตามหลักคอมมอนลอว์นั้น คือการแสดงเจตนาหรือความต้ังใจท่ีมีความชัดเจนท่ีจะ
เข้าไปต่อรองเพื่อเข้าท าสัญญา โดยการท าค าสนองนั้น คือการแสดงเจตนาสนองรับไม่ว่ารูปแบบใด
โดยจะต้องมีความเหมาะสมและเพียงพอต่อสถานการณ์ ซึ่งท าให้เกิดความไม่ชัดเจนในการปรับใช้
หลักกฎหมายคอมมอนลอว์ท่ีว่า สัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์นั้นข้อความใดจะมีผลเป็นค าเสนอ และการ
ท าค าสนองท่ีจะก่อให้เกิดสัญญานั้นต้องแสดงออกเพียงเท่าใดถึงจะเป็นการเพียงพอท่ีจะก่อให้เกิดค า
สนอง และการแสดงค าสนองนั้นเป็นการแสดงออกเพื่อสนองรับค าเสนอใด ซึ่งท าให้มีปัญหาอย่างมาก
ในการปรับใช้หลักเกณฑ์เกิดสัญญาตามระบบกฎหมายคอมมอนลอว์กับสัญญาประเภท Browse-
wrap agreement ท่ีผู้ให้บริการไม่จ าเป็นต้องตอบตกลงในสัญญาก่อน  

ซึ่งเมื่อพิจารณาแนวการเกิดของสัญญาอิเล็กทรอนิกส์ตาม  ประมวลกฎหมายเอกรูปว่าการ
กระท าธุรกรรมผ่านทางคอมพิวเตอร์ หรือ Uniform Computer Information Transactions Act 
(UCITA) ซึ่งเป็นกฎหมายท่ีบัญญัติมาอุดช่องว่างจากปัญหาในการใช้กฎหมายเกี่ยวกับธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีเกิดขึ้น เห็นได้ว่า แม้ว่าหลักเกณฑ์ในการเกิดสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ตาม UCITA 
นั้นจะบัญญัติว่าสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์จะเกิดขึ้นเมื่อค าเสนอและค าสนองถูกต้องตรงกัน โดยได้บ    
แต่อย่างไรก็ตามข้อสัญญาใดท่ีจะสามารถใช้บังคับได้หรือไม่นัน้ UCITA ได้บัญญัติถึงหลักเกณฑ์การ
แสดงเจตนาท่ีจะสามารถท าให้ข้อสัญญานั้นสามารถใช้บังคับกันได้ อยู่ในมาตรา 202 ซึ่งหลักเกณฑ์
การแสดงเจตนานั้น ได้แก่ 

   1.หลักการยืนยันการแสดงเจตนา (MANIFESTING ASSENT) ซึ่งหลักการดังกล่าวนั้นเห็นได้
ว่าการแสดงเจตนาอย่างชัดแจ้งท่ีจะเข้าท าสัญญานั้น จะเกิดขึ้นเมื่อผู้แสดงเจตนามีโอกาสท่ีจะอ่านข้อ
สัญญาก่อนเข้าท าสัญญาและการแสดงเจตนานั้นผู้กระท าจะต้องรู้ว่าการกระท านั้นเป็นการแสดง
เจตนาเข้าท าสัญญา โดยศาลของสหรัฐอเมริกาได้น าหลักการ ยืนยันการแสดงเจตนา มาปรับใช้ในการ
พิจารณาการมีผลของสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ประเภท Browse-Wrap  โดยในคดี Nguyen v 
Barnes & Noble, Inc.198 ซึ่งแม้ว่าสัญญาดังกล่าวจะแสดงออกให้ผู้ใช้บริการเห็นอย่างชัดเจนก่อนเข้า

                                            
198 Nguyen v Barnes & Noble, Inc. (D.C. No. 8:12-cv-0812-JST) 
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ท าสัญญาแล้วก็ตามแต่ แต่อย่างไรก็ดีการท่ีผู้ให้บริการก็ยังไม่มีการแจ้งเตือนผู้ใช้บริการหรือแสดงถึง
การให้ผู้ใช้บริการมีการยืนยันการแสดงเจตนายืนยันอย่างชัดแจ้งในการเข้าท าสัญญาซึ่งใกล้เคียงกับ
การท่ีต้องให้ผู้ใช้บริการกดปุ่มตอบตกลงในสัญญา จึงท าให้สัญญาดังกล่าวไม่มีผลบังคับใช้ได้ แต่
อย่างไรก็ตามการแสดงเจตนายืนยันอย่างชัดแจ้งในการเข้าท าสัญญานั้นถ้าศาลในคดี Register.com 
v. Verio199 ได้วางหลักเพิ่มเติมยอมรับการมีผลของสัญญาประเภท Browse-wrap agreement โดย
ศาลได้ตัดสินว่าในคดีนี้ผู้ให้บริการได้แสดงให้เห็นชัดถึงการมีอยู่ของสัญญา และนอกจากกนี้การท่ีผู้ให้
บริการมีข้อความแจ้งเตือนขึ้นมาก่อนการใช้บริการทุกครั้งว่า “by submitting this query, you 
agree to abide by these terms” และผู้ใช้บริการได้ใช้บริการและได้ประโยชน์จากการใช้บริการ
อย่างต่อเนื่องก็เป็นการเพียงพอท่ีจะให้ผู้ใช้บริการเข้าใจได้ว่าการกระท าของตนนั้นเป็นการยอมรับเข้า
ท าสัญญาแล้ว  

2.หลักการมีโอกาสตรวจสอบข้อสัญญา (OPPORTUNITY TO REVIEW) โดยหลักการมีโอกาส
ตรวจสอบข้อสัญญานั้นเป็นหลักการท่ีศาลน ามาพิจารณาในเรื่องการมีผลของสัญญาทาง
อิเล็กทรอนิกส์ โดยศาลได้วางหลักไว้ในคดี Hotmail Corp. v. Van$ Money Pie200 ได้ตัดสินโดย
อาศัยหลักการท่ีว่าสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ประเภทท่ีผู้ใช้บริการต้องตอบตกลงก่อนเข้าใช้บริการหรือ 
Click-wrap agreement นั้นจะมีผลบังคับใช้ได้เพราะว่าในสัญญาดังกล่าวนั้นได้มีการเปิดโอกาสใน
การตรวจสอบและรับรู้ถึงข้อสัญญาท่ีตนจะต้องยอมรับให้แก่ผู้บริโภคท่ีเข้าท าสัญญาก่อนท่ีผู้บริโภค
นั้นจะตอบตกลงเข้าใช้หรือไม่เข้าใช้บริการนั้นและยังต้องมีการแสดงเจตนาท่ีจะเข้าท าสัญญาของ
ผู้บริโภคอย่างเด่นชัดเช่นการกดปุ่มตกลงท่ีจะเข้าท าสัญญาของผู้บริโภค สัญญาดังกล่าวก็จะมีผล
บังคับใช้ได้ และนอกจากนี้ศาลในคดี Bruce G. Forrest v. Verizon Communications Inc.201 ยัง
ได้ตัดสินโดยเพิ่มเติมหลักการมีโอกาสตรวจสอบข้อสัญญาว่า แม้ว่าสัญญานั้นจะไมไ่ด้ท าบังคับให้
ผู้บริโภคต้องอ่านสัญญาท้ังหมดก่อนท่ีผู้บริโภคจะตอบตกลงเข้าท าสัญญาสัญญาดังกล่าวก็บังคับใช้ได้
แล้ว  

จากท่ีกล่าวมานั้นเห็นได้ว่า การท่ีข้อสัญญาเกมออนไลน์ซึง่มีลักษณะเป็นสัญญา
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์ในประเทศสหรัฐอเมริกานั้นจะสามารถใช้บังคับกันได้นั้น 
จะต้องประกอบด้วยหลักเกณฑ์ท่ีส าคัญคือ 1.คู่สัญญาจะต้องมีโอกาสท่ีจะได้ตรวจสอบข้อสัญญาก่อน

                                            
199 Register.com v. Verio, 356 F.3d 393 (2d Cir. 2004) 
200 Hotmail Corporation v. Van Money Pie Inc., et al. C98-20064, 1998 WL 388389 (N.D. Ca., April 
20, 1998) 
201 Bruce G. Forrest v. Verizon Communications Inc  05 A.2d 1007 (Dist. of Columbia Court of 
Appeals, August 29, 2002 
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เข้าท าสัญญา และ 2.คู่สัญญาจะต้องมีการแสดงเจตนาท่ีเห็นได้ชัดท่ีจะรับเอาข้อสัญญานั้น เช่นการกด
ปุ่มยอมรับข้อตกลงในสัญญา ซึ่งจากหลักเกณฑ์ดังกล่าวนั้นท าให้เกิดความชัดเจนในการเกิดทาง
อิเล็กทรอนิกส์ ซึ่งสามารถน าหลักการดังกล่าวมาปรับใช้กับการเกิดสัญญาเกมออนไลน์ได้ 

 เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบกับการเกิดสัญญาเกมออนไลน์ในสาธารณรัฐเกาหลีนั้น พบว่า 
ประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลีในหมวดของสัญญานั้นไมไ่ด้มีการระบุชัดถึงเรื่องการเกิดสัญญาว่าสัญญา
จะเกิดขึ้นเมื่อใด หลักเกณฑ์ในเการเกิดสัญญาของสาธารณรัฐเกาหลีจึงใช้หลักเกณฑ์ท่ัวไปในการเกิด
สัญญาคือสัญญาจะเกิดขึ้นเมื่อคู่สัญญาได้มีเจตนาท าค าเสนอและค าสนองถูกต้องตรงกัน เหมือน
หลักเกณฑ์การเกิดสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของประเทศไทย    แต่อย่างไรก็ดีใน
เรื่องสัญญาเกมออนไลน์ซึ่งเป็นสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์นั้น ยังมีลักษณะเป็นสัญญาท่ีเกิดขึ้นระหวา่ง
ผู้ประกอบการและผู้บริโภค โดยในสาธารณรัฐเกาหลีนั้นแม้ว่าสัญญาระหว่างผู้ให้บริการและผู้บิโภค
จะเกิดขึ้น แต่แต่ข้อตกลงหรือข้อสัญญานั้นจะบังคับกันได้หรือไม่ ต้องพิจารณาในเรื่องการคุ้มครอง
ผู้บริโภคในรูปแบบของสัญญา ซึ่งได้ถูกบัญญัติอยู่ในกฎหมาย ACT ON THE REGULATION OF 
TERMS AND CONDITIONS มาตรา 3 โดยวางหลักเกณฑ์ในการมีผลของข้อสัญญาระหว่าง
ผู้ประกอบการและผู้บริโภคไว้ ว่าสัญญาระหว่างผู้ประกอบการกับผู้บริโภคนั้น จะต้องแสดงอย่าง
ชัดเจนถึงรายระเอียดเกี่ยวกับสัญญาท่ีจะให้ผู้บริโภคสามารถรับรู้ได้ถึงประเภทของสัญญารวมทั้ง
ค าถามท่ีมีในสัญญา อีกท้ังยังต้องอธิบายรายละเอียดท่ีส าคัญของข้อตกลงในสัญญาให้ผู้บริโภคเข้าใจ 
จึงจะท าให้ข้อสัญญาดังกล่าวมีผลบังคับใช้ได้ เห็นได้ว่าในกฎหมาย ACT ON THE REGULATION OF 
TERMS AND CONDITIONS ได้มีการวางหลักเกณฑ์ในเรื่องการท่ีให้คู่สัญญาได้มีโอกาสท่ีจะตรวจสอบ
ข้อสัญญาก่อนเข้าท าสัญญาซึ่งเหมือนกับ หลักการมีโอกาสตรวจสอบข้อสัญญา (OPPORTUNITY TO 
REVIEW) ซึ่งพบได้ในประมวลกฎหมายเอกรูปว่าการกระท าธุรกรรมผ่านทางคอมพิวเตอร์ ของ
ประเทศสหรัฐอเมริกา   

จากท่ีกล่าวมาจึงเห็นได้ว่าการปรับใช้เรื่องการเกิดสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งและ
พาณิชย์ยังไม่มีความเพียงพอท่ีจะปรับใช้กับสัญญาเกมออนไลน์ซึ่งเป็นสัญญาอิเล็กทรอนิกส์ จึงควรมี
การปรับแก้เพิ่มเติม กฎหมายเกี่ยวกับการท าสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ให้มีความชัดเจนยิ่งขึ้นโดยควร
เอาหลักการเกณฑ์การแสดงเจตนาท่ีจะก่อให้เกิดสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ตาม ประมวลกฎหมายเอก
รูปว่าการกระท าธุรกรรมผ่านทางคอมพิวเตอร์ (UCITA)  คือ หลักการยืนยันการแสดงเจตนา 
(MANIFESTING ASSENT) และหลักการมีโอกาสตรวจสอบข้อสัญญา (OPPORTUNITY TO REVIEW)  
ของประเทศสหรัฐอเมริกามาเป็นแม่แบบในการปรับใช้ เพราะเป็นการวางหลักในเรื่องรูปแบบของการ
ท าค าเสนอและค าสนองในการท าสัญญาอิเล็กทรอนิกส์ได้ชัดเจนและมีความเป็นธรรมต่อผู้บริโภคได้
มากท่ีสุด 
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4.1 ประเด็นการเกิดของสัญญาเกมออนไลน์ 

ประเทศไทย สัญญา 
ประเภท
Click-Wrap 

ใช้หลักเกณฑ์ท่ัวไปเรื่องสัญญามาพิจารณาโดย ซึ่งข้อสัญญาท่ีผู้
ให้บริการเกมออนไลน์ได้ร่างขึ้นมามีลักษณะเป็นการแสดงความ
ชัดเจนเพียงพอท่ีจะก่อให้เกิดค าเสนอขึ้น และการแสดงเจตนา
ท าค าสนองโดยการกดปุ่มท่ีมีข้อความยอมรับหรือตกลงใน
สัญญานั้นถือได้ว่าเป็นการแสดงเจตนาท่ีชัดเจนท่ีจะยอมรับเอา
ข้อสัญญา เมื่อการแสดงเจตนาท าค าเสนอและค าสนองถูกต้อง
ตรงกันสัญญาจึงเกิดขึ้น  

สัญญา 
ประเภท
Browse-
Wrap 

ใช้หลักเกณฑ์ท่ัวไปเรื่องสัญญามาพิจารณาโดย ซึ่งข้อสัญญาท่ีผู้
ให้บริการเกมออนไลน์ได้ร่างขึ้นมามีลักษณะเป็นการแสดงความ
ชัดเจนเพียงพอท่ีจะก่อให้เกิดค าเสนอขึ้น และการเล่นเกม
ออนไลน์นัน้ถือเป็นการแสดงเจตนาท าค าสนองโดยชัดแจ้ง 
เนื่องจากผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ได้ถือเอาประโยชน์ท่ีได้จากข้อ
สัญญาแล้ว เมื่อการแสดงเจตนาท าค าเสนอและค าสนองถูกต้อง
ตรงกันสัญญาจึงเกิดขึ้น 

สหรัฐอเมริกา สัญญา 
ประเภท
Click-Wrap 

สัญญาเกมออนไลน์ดังกล่าวเกิดข้ึนและใช้บังคับกันได้เนื่องจาก 
ในสัญญานั้นได้มีการแสดงเจตนาท าค าสนองท่ีเด่นชัดโดยผู้ท า
สัญญารับรู้ได้ว่าการกระท านัน้จะท าให้ตนต้องผูกพันตาม
สัญญาตามหลักการยืนยันการแสดงเจตนา (MANIFESTING 
ASSENT) และ ข้อสัญญาท่ีจะผูกพันคู่สัญญาในเกมออนไลน์ยัง
ได้ประกฎให้คู่สัญญาได้อ่านหรือศึกษาก่อนเข้าท าสัญญา ซึ่งตรง
กับหลักการมีโอกาสตรวจสอบข้อสัญญา (OPPORTUNITY TO 
REVIEW)  

สัญญา 
ประเภท

สัญญาเกมออนไลน์สามารถเกิดข้ึนได้แต่ไม่อาจใช้บังคับกันได้
เนื่องจาก สัญญาดังกล่าวนั้นเนื่องจากข้อสัญญาดังกล่าวขาด
การแสดงเจตนาท าค าสนองท่ีเด่นชัดโดยผู้ท าสัญญารับรู้ได้ว่า
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Browse-
Wrap 

การกระท านั้นจะท าให้ตนต้องผูกพันตามสัญญาตามหลักการ
ยืนยันการแสดงเจตนา (MANIFESTING ASSENT)และยังขาด
การท่ีเปิดโอกาสให้คู่สัญญาได้อ่านหรือตรวจสอบสัญญาก่อน
เข้าท าสัญญา (OPPORTUNITY TO REVIEW)  แต่อย่างไรก็ดี 
ถ้าข้อสัญญาได้ปรากฎออกมาอย่างชัดแจ้งให้คู่สัญญาสามารถ
อ่านหรือตรวจสอบได้ก่อนท าสัญญาและคู่สัญญาได้รับเอา
ประโยชน์จากข้อสัญญาดังกล่าวอย่างต่อเนื่อง สัญญาดังกล่าว
อาจเกิดขึ้นและใช้บังคับกันได้ 

สาธารณรัฐ
เกาหลี 

สัญญา 
ประเภท
Click-Wrap 

การเกิดสัญญาของสาธารณรัฐเกาหลีนั้นจะเกิดขึ้นตาม
หลักเกณฑ์ท่ัวไป คือสัญญาจะเกิดขึ้นจากการแสดงเจตนาท าค า
เสนอและท าค าสนองท่ีถูกต้องตรงกัน ซึ่งการแสดงเจตนานั้น
คู่สัญญาจะแสดงเจตนาในรูปแบบใดก็ได้ สัญญาจึงเกิดขึ้น 

สัญญา 
ประเภท
Browse-
Wrap 

สัญญาสามารถเกิดข้ึนได้ตามหลักเกณฑ์ท่ัวไปในการเกิดสัญญา 
แต่อย่างไรก็ตามเนื่องจากสัญญาเกมออนไลนน์ั้นเป็นสัญญา
ระหว่างผู้ประกอบการกับผู้บริโภค แม้ว่าสัญญาจะเกิดขึ้นแต่ข้อ
สัญญาดังกล่าว ไม่สามารถบังคับได้ ตาม ACT ON THE 
REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS มาตรา 3 
เพราะลักษณะของสัญญา ไม่สามารถ แสดงถึงรายระเอียด
เกี่ยวกับสัญญาท่ีจะให้ผู้บริโภคสามารถรับรู้ได้ถึงประเภทของ
สัญญารวมทั้งค าถามท่ีมีในสัญญา อีกท้ังยังต้องอธิบาย
รายละเอียดท่ีส าคัญของข้อตกลงในสัญญาให้ผู้บริโภคเข้าใจ ได้
ในขณะเข้าท าสัญญา 

 
 4.2.  ประเด็นเก่ียวกับสถานะและความเป็นเจ้าของสิทธิในทรัพย์สนิเสมือน 

 4.2.1 ประเด็นเก่ียวกับสถานะของทรัพย์สินเสมือน 

  ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของประเทศไทยได้มีการบัญญัติแบ่งแยก
ความหมายของทรัพย์และทรัพย์สินออกจากกัน โดยได้บัญญัติความหมายของค าว่า “ทรัพย์” ไวใ้น
มาตรา 137 ท่ีว่าหมายถึงทรัพย์นั้นหมายความถึง “วัตถุมีรูปร่าง” และได้บัญญัติความหมายของค าว่า 
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“ทรัพย์สิน” ไว้ในมาตรา 138 ว่า “ทรัพย์สินหมายความรวมท้ังทรัพย์ และวัตถุไม่มีรูปร่าง ซึ่งอาจมี
ราคาและอาจถือเอาได้” 

  โดยองค์ประกอบของการท่ีส่ิงใดจะเป็นทรัพย์นั้นนอกจากจะต้องเป็นวัตถุท่ีมีรูปร่าง
แล้วทรัพย์ยังต้องเป็นส่ิงท่ีอาจมีราคาและถือเอาได้202 ซึ่งการมีราคาและถือเอาได้นั้นคือการท่ีวัตถุนั้น
สามารถยึดถือเอาได้โดยเป็นสิทธิขาด และนอกจากนี้ยังสามารถค านวนเป็นปริมาณออกมาได้203  ซึ่ง
จากองค์ประกอบของทรัพย์ท่ีกล่าวมาท าให้ วัตถุท่ีไม่มีรูปร่างเช่นไฟฟ้านั้นสามารถมีลักษณะเป็น
ทรัพย์ตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ได้   

  ส่วนทรัพย์สินตามความหมายของประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์นั้น ได้ให้
ความหมายของทรัพย์สินไว้กว้างกว่าทรัพย์ ซึ่งทรพัย์สินนั้นได้แก่ ทรัพย์ และวัตถุไม่มีรูปร่าง ซึ่งอาจมี
ราคาและอาจถือเอาได้”ซึ่งจากความหมายดังกล่าวท าให้ส่ิงท่ีจะเป็นทรัพย์สินนั้นจะต้องมี
องค์ประกอบดังนี้  

  1.       เป็นทรัพย์ หรือเป็นวัตถุท่ีไม่มีรูปร่าง โดยวัตถุท่ีไม่มีรูปร่างนั้นหมายถึง วัตถุท่ีไม่มี
สัณฐาน ไม่มีสัดส่วน ไม่กินท่ี หรือไม่มีความเต็มอยู่ในตัว204 ท าให้วัตถุไม่มีรูปร่างนั้นเป็นคุณสมบัติท่ีไม่
อาจพบได้ในธรรมชาติเลย แต่วัตถุท่ีไม่มีรูปร่างนั้นอาจเกิดขึ้นได้ตามนิติสมมุติ โดยท่ีกฎหมายได้ยอม
รับรู้และรับรองว่า ส่ิงทีกฎหมายสมมุติขึ้นนั้นกคื็อ สิทธิหรือ ประโยชน์ท่ีผู้ใดท่ีได้รับสิทธิไปหรือ
ประโยชน์นั้นไป กฎหมายจะบังคับไม่ให้ผู้ใดมาละเมิดต่อสิทธิหรือประโยชน์นั้นได้205 โดยสิทธิใดจะมี
สถานะเป็นทรัพย์สินได้นั้น ศาลฎีกาได้มีค าพิพากษาวางหลักเกณฑ์ไว้ว่า สิทธิท่ีจะมีสถานะเป็น
ทรัพย์สินได้นั้นจะต้องเป็นสิทธิที่ได้รับรองไว้ในกฎหมาย ถ้าสิทธินั้นกฎหมายยังไม่รับรองหรือไมร่บัรู้
เช่น สิทธิในสิทธิบัตรในตอนท่ียังไม่มีกฎหมายบัญญัติรับรองไว้เป็นต้น จะยังถือว่าเป็นทรัพยสิ์น
ไม่ได้206  

 2.  ทรัพย์หรือวัตถุท่ีไม่มีรูปร่างนั้นจะต้องเป็นส่ิงท่ีอาจมีราคา (Value) โดยราคาใน
ความหมายของกฎหมายทรัพย์สินนั้น หมายถึง การวัตถุนั้นมีคุณค่าอยู่ในตัวของมันเอง มิใช่ราคาท่ีใช้

                                            
202 บัญญัติ สุชีวะ ปรับปรุงโดย ไพโรจน์ วายุภาพ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะทรัพย์ (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์
เนติบัณฑิตยสภา, 2559), หน้า.3-4 
203 จิตติ ติงศภัทิย์ .หมายเหตุท้ายค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี  877/2501 
204 ศรีราชา เจริญพาณิชย์, ค าอธิบายกฎหมายว่าด้วยทรัพย์สิน (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์วิญญูชน, 2557), 
หน้า.21 
205 เสนีย์ ปราโมทย์, อธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ลักษณะทรัพย์ (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์พล
สยามพริ้นต้ิง, 2551), หน้า.14-15 
206 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 837/2507, 1164/2543   
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ซื้อขายกันในตลาด ดังนั้นวัตถุใดท่ีมีคุณค่าย่อมเป็นท่ีต้องการของมนุษย์ ซึ่งท าให้มีสถานะเป็น
ทรัพย์สินได้207  

 3.  ส่ิงท่ีจะเป็นทรัพย์สินได้นั้นจะต้องมีลักษณะคืออาจจะถือเอาได้ ซึ่งหมายความว่า 
การท่ีมนุษย์สามารถเข้าหวงแหนหรือเข้ายึดถือเอาเป็นเจ้าของเพื่อประโยชน์แก่ตนเองได้208 และ
นอกจากนี้ค าว่าอาจถือเอาได้นั้นจากความหมายตามต้นร่างกฎหมายประมวลกฎหมายแพ่งและ
พาณิชย์ท่ีเป็นภาษาอังกฤษนั้นได้ใช้ค าว่า “appropriated”  ซึ่งหมายความว่า การถือสิทธิ เพราะค า
ว่าการถือสิทธินั้นเป็นความหมายอย่างกว้างท่ีสามารถปรับใช้กับวัตถุท่ีมีรูปร่างและไม่มีรูปร่างได้ เช่น
การถือสิทธิตามสัญญาเช่า เป็นต้น209 

นอกจากนี้ ตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของประเทศไทยนั้นได้บัญญัติเกี่ยวกับ
ประเภทของทรัพย์และทรัพย์สินไว้ในมาตรา 139 และ 140 ท่ี ว่า 

“มาตรา 139 อสังหาริมทรัพย์ หมายความว่า ท่ีดินและทรัพย์อัน ติดอยู่กับท่ีดินมีลักษณะเป็น
การถาวรหรือประกอบเป็นอันเดียวกับ ท่ีดินนั้นและหมายความรวมถึงทรัพยสิทธิอันเกี่ยวกับ
ท่ีดิน หรือ ทรัพย์อันติดอยู่กับท่ีดิน หรือประกอบเป็นอันเดียวกับท่ีดินนั้นด้วย 

มาตรา 140 สังหาริมทรัพย์ หมายความว่า ทรัพย์สินอื่นนอก จากอสังหาริมทรัพย์ และ
หมายความรวมถึงสิทธิอันเกี่ยวกับทรัพย์สิน นั้นด้วย “ 

ซึ่งจากบทบัญญัติท่ีกล่าวมาโดยจะเห็นได้ว่า ความหมายของ สังหาริมทรัพย์ตามมาตรา 140 
นั้นมีลักษณะเป็นบทปฏิเสธของความหมายของอสังหาริมทรัพย์ เพราะฉะนั้นส่ิงใดก็ตามถ้าไม่เป็น
อสังหาริมทรัพย์และจะต้องเป็นสังหาริมทรัพย์ท้ังส้ิน เช่น นาฬิกา,โต๊ะ,รถยนต์ ตลอดจนสิทธิอัน
เกี่ยวกับทรัพย์สินนั้นด้วย โดยค าว่า "ทรัพย์สิน" ให้หมายรวมถึงทรัพย์และวัตถุไม่มีรูปร่างซึ่งอาจมี
ราคาและอาจถือเอาได้ ดังนั้น จึงต้องน าความหมายของทรัพย์สิน ตามมาตรา 138 พิจารณาด้วย ซึ่ง
จากท่ีกล่าวมาท าให้แบ่งแยกสังหาริมทรัพย์ได้เป็น 2 ประเภทคือ  

1. สิทธิในสังหาริมทรัพย์ท่ีมีรูปร่าง เช่น กรรมสิทธิ์ในรถยนต์เป็นสิทธิกันเกี่ยวกับทรัพย์สินคือ
รถยนต์ ดังนั้นกรรมสิทธิ์ในรถยนต์ย่อมเป็นสังหารมิทรัพย์ด้วย 

2. สิทธิในสังหาริมทรัพย์ท่ีไม่มีรูปร่าง สิทธิเหล่านี้ต้องเป็นสิทธิที่กฎหมายให้การรับรองแล้ว เช่น 
ลิขสิทธิ์,เครื่องหมายการค้า สิทธิเรียกร้องตามสัญญา  

                                            
207 ศรีราชา เจริญพาณิชย์, ค าอธิบายกฎหมายว่าด้วยทรัพย์สิน หน้า.23 
208 บัญญัติ สุชีวะ ปรับปรุงโดย ไพโรจน์ วายุภาพ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะทรัพย์, หน้า. 5 
209 ศรีราชา เจริญพาณิชย์, ค าอธิบายกฎหมายว่าด้วยทรัพย์สิน หน้า.24 
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 สถานะการเป็นทรัพย์หรือทรัพย์สินของทรัพย์สินเสมือนนั้น แม้ว่าทรัพย์สินเสมือนนั้นจะมี
ลักษณะเป็นส่ิงท่ีไม่มีรูปร่าง แต่จากคุณสมบัติของทรัพย์สินเสมือนท่ีกล่าวมาแล้วในหัวข้อ 2.3.2 นั้น
เห็นได้ว่าทรัพย์สินเสมือน มีคุณลักษณะพิเศษคือสามารถวัดปริมาณได้ เช่นในขณะนี้ในบัญชีของผู้เล่น
เกมมีทองหรือมีส่ิงของอยู่กี่หน่วย มีดาบอยู่กี่เล่ม เป็นต้น และนอกจากนี้จากข้อเท็จจริงท่ีผู้เล่นเกม
ออนไลน์จะต้องเสียค่าบริการ, ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้ประกาศขายทรัพย์สินเสมือนเป็นเงินจริง, 
หรือตามกระดานสนทนาต่างท่ีมีการประกาศขายทรัพย์สินเสมือนนั้น ท าให้เห็นได้ว่าทรัพย์สินเสมือน
นั้นเป็นส่ิงท่ีมีคุณค่าท่ีเป็นท่ีต้องการของหลายๆบุคคล ทรัพย์สินเสมือนจึงเป็นส่ิงท่ีมีราคา และ
นอกจากนี้การท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์จะต้องลงทะเบียนก่อนใช้บริการ (Register) โดยจะได้รับบัญชี 
(Account)และรหัสผ่าน (Password) โดยผู้เล่นเกมออนไลน์จะต้องใช้รหัสผ่านในการเล่นเกมทุกครั้ง 
ผู้ท่ีไม่มีรหัสผ่านจะไม่สามารถ เข้าใช้บริการตามบัญชีได้ และเมื่อเข้าใช้บริการแล้วผู้เล่นเกมออนไลน์
ยังสามารถท่ีจะใช้ ขาย หรือด าเนินการใดใด กับทรัพย์สินเสมือนท่ีอยู่ในบัญชีของตน จึงถือได้ว่าผู้เล่น
เกมออนไลน์นัน้ได้มีการหวงแหนหรือยึดถือเอาเพื่อเป็นประโยชน์ส่วนตนแล้ว เมื่อทรัพย์สินเสมือน
เป็นส่ิงท่ีไม่มีตัวตน แต่เป็นส่ิงท่ีมีราคาและ อาจถือเอาได้ทรัพย์สินเสมือนจึงมีสถานะเป็นทรัพย์สินตาม
ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 138210  

เมื่อเปรียบเทียบสถานะของทรัพย์สินเสมือนในประเทศประเทศสหรัฐอเมริกานั้น ตามหลัก
กฎหมายคอมมอนลอว์ได้แบ่งประเภททรัพย์สิน (Property) ไว้เป็น 2 ประภทคือ คือ 1. Real 
property ซึ่งทรัพย์สินประเภทนี้ หมายถึง อสังหาริมทรัพย์ เช่นท่ีดิน หรือสิทธิในท่ีดิน 2. Personal 
property ซึ่งทรัพย์สินประเภทนี้หมายถึง ทรัพย์สินท่ีมีตัวตน เช่น สังหาริมทรัพย์ สัตว์ ส่ิงของ และ
ส่ิงของท่ีไม่มีตัวตน เช่น สิทธิต่าง ๆ เช่น หุ้น, สิทธิในสิทธิบัตร หรือทรัพย์สินทางปัญญาเป็นต้น โดย
ศาลของประเทศสหรัฐอเมริกาได้ให้การยอมรับส่ิงของไม่มีรูปร่างว่ามีสถานะเป็นทรัพย์สินประเภท 
Personal property โดยให้ความส าคัญถึงคุณค่า ของส่ิงท่ีไม่มีรูปร่าง และนอกจากนี้ ความเป็น
ทรัพย์สินนั้น ศาลในคดี Kremen v. Cohen211 ยังได้อธิบายถึงสถานะความเป็นทรัพย์สินในส่ิงท่ีไม่มี
รูปร่างว่า จะต้องเป็นส่ิงท่ีแสดงการครอบครองได้ด้วย ซึ่งจากค าพิพากษาดังกล่าว ท าให้เห็นได้ว่า การ
มีสถานะเป็นทรัพย์สินในสหรัฐอเมริกานั้นโดยองค์ประกอบของส่ิงท่ีจะมาเป็นทรัพย์ได้นั้นจะต้องมี
องค์ประกอบคือ 1.จะต้องมีคุณค่า และ 2.จะต้องถกูการแสดงการครอบครองได้ ซึ่งท าให้ส่ิงของในเกม
ออนไลน์นัน้สามารถมีสถานะเป็นทรัพย์ได้ตามกฎหมายได้  และศาลในคดี Bragg v. Linden212 ได้

                                            
210 ธีระรัตน์ จีระวัฒนา, "การประกันภัยสิ่งของในเกมออนไลน์ : ความเป็นไปได้ และประเด็นตามกฎหมายไทย " 
วารสารนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์ 275-290  

211 kremen v. cohen 337 f.3d 1024 (9th cir. 2003) 
212 Bragg v. Linden Research, Inc., 487 F. Supp. 2d 593 (E.D.Pa. 2007) 
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ตัดสินรับรองสถานะความเป็นเจ้าของส่ิงของในเกมออนไลน์ ของผู้เล่นเกมออนไลน์ว่าผู้เล่นเกม
ออนไลน์มีสถานะความเป็นเจ้าของทรัพย์สินหรือส่ิงในส่ิงของในเกมออนไลนไ์ด้ เนื่องจากในข้อสัญญา
การให้บริการเกมออนไลน์ได้ระบุให้ผู้ใช้บริการเกมมีสิทธิเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือน ด้วยเหตุผล
ดังกล่าวจึงท าให้เห็นได้ว่าทรัพย์สินเสมือนในเกมนั้นแม้ว่าจะเป็นส่ิงท่ีไม่มีรูปร่างแต่ก็สามารถเกิดการ
ครอบครองอย่างเด็ดขาดของผู้เล่นเกม ทรัพย์สินเสมือนจึงมีสถานะเป็นทรัพย์ได้ 

เมื่อเปรียบเทียบกับสาธารณรัฐเกาหลีนั้นพบว่าในสาธารณรัฐเกาหลีนั้นไม่ได้มีการแยก
ความหมายของทรัพย์และทรัพย์สินออกจากกัน  โดยในประมวลกฎหมายแพ่งของสาธารณรัฐเกาหลี
นั้น ได้ให้ความหมายของค าว่าทรัพย์ (Thing) ไว้ในมาตรา 98  ท่ีว่าทรัพย์(Thing) มีความหมายรวมไป
ถึง ส่ิงของท่ีเป็นรูปปธรรม กระแสไฟฟ้า และ พลังงานธรรมชาติอื่น ท่ีสามารถควบคุมได้ โดยศาลฎีกา
ของเกาหลีนั้นได้วางหลักเกณฑ์ในเรื่องของการเป็นทรัพย์คือจะต้องถูกควบคุมและครอบครองได้ ซึ่ง
จะเห็นได้ว่าในสาธารณรัฐเกาหลีนั้น คุณสมบัติท่ีส าคัญของส่ิงท่ีจะมีสถานะเป็นทรัพย์นั้น คือจะต้อง
เป็นส่ิงท่ีมีสามารถถูกควบคุมและฃถูกครอบครองได้อย่างสมบูรณ์โดยบุคคลใดบุคคลหนึ่ง ซึ่งใน
ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์นัน้ อ านาจในการควบคุมและใช้งานส่ิงของในเกมออนไลน์
ยังมีข้อจ ากัด โดยส่ิงของในเกมนั้นแม้ว่าผู้เล่นเกมจะมีอ านาจควบคุมและครองครองทรัพย์สินเสมือน
หรือส่ิงของในเกมนั้น แต่ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ยังถูกควบคุมโดยผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์อีกด้วย เช่นผู้ให้บริการเกมออนไลน์สามารถลบ เปล่ียนแปลงคุณสมบัติ หรือสร้างส่ิงของใน
เกมออนไลน์ได้ ซึ่งวแตกต่างทรัพย์ตามปกติ เช่น รถยนต์ท่ีผู้ครอบครองสามารถใช้งานส่ิงของนัน้ได้
เต็มท่ีโดยไม่ถูกควบคุมโดยผู้ใด และนอกจากนี้ส่ิงของในเกมออนไลน์ท่ีไม่สามารถมีอยู่หรือท างานได้
เองโดยปราศจากโปรแกรมการท างานของเกมออนไลน์ จึงท าให้ส่ิงของในเกมไม่อาจมีสถานะเป็น
ทรัพย์ตามประมวลกฎหมายแพ่งสาธารณรัฐเกาหลีได้ จึงท าส่ิงของในเกมให้อาจมีสถานะได้เพียง ส่วน
หนึ่งของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นทรัพย์สินทางปัญญาเท่านั้น และนอกจากนี้ ศาลช้ันต้นของ
สาธารณรัฐเกาหลีได้ยังได้ให้การยอมรับ ว่าส่ิงของในเกมออนไลน์ถือเป็นส่วนหนึง่ของทรัพย์สินทาง
ปัญญาด้วย 

 

4.2.2ประเด็นเก่ียวกับความเป็นเจ้าของสิทธิในทรัพย์สินเสมือน 

สิทธิในทรัพย์สินนั้น คือ สิทธิที่มีทรัพย์สินเป็นวัตถุแห่งสิทธิ ซึ่งสามารถแบ่งเป็นประเภทต่าง 
ๆได้ดังนี2้13  

                                            
213 วิริยะ นามศิริพงศ์พันธ์ุ, ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ว่าด้วย ทรัพย์สิน บรรพ 4  
(กรุงเทพมหานคร: โรงพิมพ์เดือนตุลา, 2556), หน้า.18 
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1.สิทธิทางหนี้หรือบุคคลสิทธิ เป็นสิทธิที่มีวัตถุแห่งสิทธิเป็นการกระท าหรืองดเว้นการกระท า ซึ่งใน
ประมวลกฎหมายแพ่งลักษณะหนี้ เรียกว่าสิทธิเรียกร้อง โดยเป็นสิทธิที่มีเหนือตัวบุคคล ตัวอย่างของ
บุคคลสิทธิเช่น สิทธิของเจ้าหนี้ตามสัญญากู้เงิน สิทธิตามสัญญาเช่า สิทธิเรียกค่าสินไหมทดแทน
ในทางละเมิด เป็นต้น214  

2. ทรัพยสิทธิคือสิทธิท่ีมีอยู่เหนือทรัพย์ โดยทรัพยสิทธินั้นจะมีลักษณะดังนี้ 1.มีตัวทรัพย์เป็นวัตถุแห่ง
สิทธิ 2. เป็นลักษณะการใช้สิทธิเป็นการใช้สิทธิโดยมีอ านาจเหนือ คือสามารถใช้สิทธิดังกล่าได้โดย
สามารถใช้ก าลังของตนในการบังคับให้เป็นไปตามสิทธิโดยไม่ต้องพึงพาเจ้าหน้าท่ีของรัฐหรือการใช้
สิทธิทางศาล 3. สิทธิที่ใช้ยันกับบุคคลโดยท่ัวไป 4. การแสดงออกซึ่งทรัพยสิทธินั้นสามารถแสดงออก
ได้โดยใช้ทะเบียนสาธารณะหรือการครอบครอง 5.เป็นสิทธิที่มีอายุความได้สิทธิและเสียสิทธิแต่ไม่มี
อายุความฟ้องร้อง215  ซึ่งตัวอย่างของทรัพยสิทธินั้น เช่น กรรมสิทธิ์ สิทธิครอบครอง สิทธิอาศัย สิทธิ
จ าน า เป็นต้น โดยทรัพยสิทธินั้น สามารถก่อต้ังขึ้นได้โดยอาศัยอ านาจของกฎหมายเท่านั้น ไม่สามารถ
ก่อตั้งได้เองโดยนิติกรรม โดยไม่มีกฎหมายให้อ านาจไว้216  

3. สิทธิเสมือนทรัพยสิทธิเป็นสิทธิที่เกิดขึ้น จากการท่ีรัฐได้มอบทรัพยสิทธิบางอย่างแก่บุคคลเพื่อ
กระท าการบางอย่าง เช่น ประทานบัตรในเหมืองแร่ หรือ ประทานบัตรในป่าไม้เป็นต้น 

4. สิทธิในส่ิงท่ีไม่มีรูปร่าง โดยตามปกติแล้วทรัพยสิทธิที่จะเกิดขึ้นได้นั้น จะต้องมีทรัพย์หรือส่ิงท่ีมี
รูปร่าง เป็นวัตถุแห่งสิทธิ เช่น การมีกรรมสิทธิ์ในท่ีดิน การมีสิทธิครอบครองในสังหาริมทรัพย์เป็น
ต้น217 แต่อย่างไรก็ดี ส่ิงท่ีไม่มีรูปร่างในบางประเภทนั้นกฎหมายได้ให้การรับรองให้ส่ิงท่ีรุปร่างนั้น
สามารถมีสถานะเป็นทรัพยสิทธิได้ เช่น สิทธิในลิขสิทธิ์ สิทธิบัตร เครื่องหมายการค้า เป็นต้น   

ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์นัน้แมว้่าจะมีสถานะเป็นทรัพย์สินตามประมวล
กฎหมายแพ่งและพาณิชย์  แต่อย่างไรก็ดีทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์นัน้ไมอ่าจ
ก่อให้เกิดทรัพยสิทธิที่สามารถใช้ยันกับบุคคลโดยท่ัวไปเหมือนดังทรัพยสิทธิทีมีอยู่เหนือทรัพย์สิน
ท่ัวไปได้ เนื่องจากคุณลักษณะเฉพาะของทรัพย์สินเสมือน ท่ีแม้จะมีคุณลักษณะบางอย่างท่ีเหมือนกับ
ทรัพย์สินในโลกจริง ดังตัวอย่างเช่น สัตว์ที่ผู้เล่นเกมออนไลน์จับได้ในเกม Pokémon Go ผู้เล่นเกม
ออนไลน์ท่ีจับสัตว์ตัวนั้นได้มีสิทธิที่จะใช้สัตว์ตัวนั้นมาเป็นสัตว์เล้ียงและใช้ต่อสู้กับผู้เล่นอื่น โดยจะไม่มี
ผู้เล่นเกมออนไลน์อื่นท่ีสามารถครอบครองหรือใช้งานสัตว์เล้ียงท่ีมีผู้ครอบครองแล้วได้ซึ่งแสดงให้เห็น

                                            
214 บัญญัติ สุชีวะ ปรับปรุงโดย ไพโรจน์ วายุภาพ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะทรัพย์, หน้า.62 
215 วิริยะ นามศิริพงศ์พันธ์ุ, ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ว่าด้วย ทรัพย์สิน บรรพ 4  หน้า.20-33 
216 ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ มาตรา 1298 ทรัพยสิทธิทั้งหลายน้ัน ท่านว่าจะก่อต้ังข้ึนได้แต่ด้วยอาศัย 
อ านาจในประมวลกฎหมายน้ีหรือกฎหมายอื่น 
217 วิริยะ นามศิริพงศ์พันธ์ุ, ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ว่าด้วย ทรัพย์สิน บรรพ 4  หน้า.20 
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ว่าทรัพย์สินเสมือนนั้นเป็นส่ิงท่ีมีตัวตนเมื่ออยู่ในเกมออนไลน์  แต่อย่างไรก็ดี เมื่อออกมาจากเกม
ออนไลน์ ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์จะมีเพียงส่ิงท่ีไม่มีตัวตน เป็นเพียงสิทธิเรียกร้อง
ตามสัญญาเกมออนไลน์ ท่ีผู้ใช้บริการเกมออนไลน์เรียกร้องให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ดูแล จัดหา และ
จัดเตรียมทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ให้ปรากฎอยู่ในบัญชีผู้เล่นเกมทุกครั้งท่ีใช้
บริการ218 จึงท าให้ทรัพย์สินเสมือนนั้นมีสถานะเป็นเพียงแค่บุคคลสิทธิที่เกิดขึ้นตามสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์ ท่ีผู้ใช้บริการเกมออนไลน์จะบังคับใช้สิทธินั้นได้แต่แต่กับคู่สัญญาการให้บริการ
เกมออนไลน์ คือผู้ให้บริการเกมออนไลน์เท่านั้น ตัวอย่างเช่น สัตว์เล้ียงท่ีจับได้ในเกม Pokémon Go ผู้
เล่นเกมไม่สามารถน าเอาสัตว์เล้ียงดังกล่าวมาใช้งานในเกมออนไลน์อื่น หรือมาใช้งานในโลกจริงได้ จึง
ท าให้การครอบครองทรัพย์สินเสมือนนั้นไม่อาจก่อให้เกิดทรัพยสิทธิของทรัพย์สินเสมือนในโลกจริงท่ี
จะใช้ยันกับบุคคลผู้อื่นโดยท่ัวไปได้ เพราะทรัพยสิทธิที่จะก่อขึ้นและสามารถใช้ยันกับบุคคลโดยท่ัวไป
ได้ตามกฎหมายนั้น จะต้องเป็นสิทธิที่กฎหมายรับรู้เอาไว้เช่น กรรมสิทธิในท่ีดิน หรือสิทธิตามท่ี
กฎหมายก าหนดเช่นลิขสิทธิ์ หรือสิทธิบัตร เป็นต้น ซึ่งสิทธิในทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกม
ออนไลน์นัน้เป็นเพียงบุคคลสิทธิท่ีเกดิขึ้นตามสัญญานั้น จึงไม่อาจก่อให้เกิดทรัพยสิทธิโดยท่ีกฎหมาย
ยังไม่ให้การรับรองได้219 

เมื่อทรัพย์สินเสมือนเป็นเพียงบุคคลสิทธิที่ใช้บังคับได้แต่เพียงคู่สัญญาเท่านั้น สิทธิความเป็น
เจ้าของในทรัพย์สินเสมือน ซึ่งอยู่ในเกมออนไลน์จะเกิดได้จากผลของข้อสัญญาการให้บริการเกม
ออนไลน์เท่านั้น ถ้าหากในสัญญามีการระบุความเป็นเจ้าของสิทธิในทรัพย์สินเสมือนเป็นสิทธิของผู้
ให้บริการเกมออนไลน์ ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์จะไม่มีสิทธิในความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนนั้น แต่
จะยังมีสิทธิที่จะใช้ทรัพย์สินเสมือนนั้น ตามท่ีผู้ให้บริการก าหนดไว้ หรือเป็นสิทธิเรียกร้องท่ีจะใช้บังคับ
แก่คู่สัญญาคือ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องให้บริการเกมออนไลน์โดยมีสิทธิที่จะใช้ความสามารถของ
ทรัพย์สินเสมือนตามท่ีตัวเองมีสิทธิอยู่  

แต่ถ้าในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์มีการระบุไว้ให้ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์มีสิทธิในการ
เป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนนั้น ไม่ว่าจะโดยชัดแจ้ง หรือโดยนัยเช่น  ให้ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์มีสิทธิ
จ าหน่ายทรัพย์สินเสมือนได้ ก็ไม่อาจท าให้ทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์เปล่ียนสภาพจากสิทธิ
เรียกร้องตามสัญญาซึ่งเป็นเพียงบุคคลสิทธิกลายสภาพเป็นทรัพยสิทธิได้ เนื่องจากทรัพยสิทธินั้นจะ
เกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีกฎหมายรับรองไว้เท่านั้น สิทธิตามสัญญาซึ่งเป็นบุคคลสิทธินั้นไม่อาจก่อให้เกิด

                                            
218 ธีระรัตน์ จีระวัฒนา, "การประกันภัยสิ่งของในเกมออนไลน์ : ความเป็นไปได้ และประเด็นตามกฎหมายไทย " 
วารสารนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์  หน้า.284-285 
219 เสนีย์ ปราโมทย์, อธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ลักษณะทรัพย์, หน้า.121 
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ทรัพยสิทธิทรัพย์สินเสมือนจึงยังคงมีสภาพเป็นสิทธิตามสัญญาให้บริการเกมออนไลน์ซึ่งเป็นบุคคล
สิทธิท่ีใช้บังคับได้ระหว่างผู้ให้บริการเกมออนไลน์กับผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ เท่านั้น 

เมื่อทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์มีสภาพเป็นเพียงสิทธิตามสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์ซึ่งเป็นบุคคลสิทธิท่ีใช้บังคับกันได้ระหว่างคู่สัญญาเท่านั้น การท่ีผู้เล่นเกม
ออนไลน์ได้ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ จากการเล่นเกมออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็นการท า
ภารกิจในเกมส าเร็จ หรือท าการเก็บทรัพย์สินเสมือนท่ีตกอยู่ในเกมออนไลน์มาเป็นของตน จึงไมอ่าจ
น าบทบัญญัติเกี่ยวกับการได้มาซึ่งกรรมสิทธิ์ในสังหาริมทรัพย์โดยผลของกฎหมายตามประมวล
กฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 1316-1328 มาปรับใช้ในเรื่องการเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนใน
เกมออนไลน์ได้   เพราะบทบัญญัติการได้มาซึ่งกรรมสิทธิในสังหาริมทรัพย์โดยผลของกฎหมาย
ดังกล่าวนั้น สามารถใช้กับสังหาริมทรัพย์ท่ีสามารถก่อให้เกิดกรรมสิทธิ์ได้ เช่น รถยนต์ สัตว์ป่าเป็นต้น 
ส่งผลให้ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ไม่สามารถท่ีจะเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์
อย่างเจ้าของกรรมสิทธิในสังหาริมทรัพย์ได้ 

ส าหรับเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์ในประเทศสหรัฐอเมริกานั้น พบว่าความ
เป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์นัน้ จะเกิดขึ้นตามสัญญาการให้บริการเกม
ออนไลน์ ตามหลักเสรีภาพในการท าสัญญา   

  เมื่อเปรียบเทียบประเด็นความเป็นเจ้าของสิทธิในทรัพย์สินเสมือนของสาธารณรัฐเกาหลี
พบว่า ความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์นั้น จากลักษณะการได้มาซึ่ง
ส่ิงของในเกมออนไลน์ แม้ว่าผู้ให้บริการจะต้ังกฎของเกม โดยใช้ค าว่า ส่ิงของในเกม อาจได้ มาโดยการ 
ชนะ, ได้รับ, การยืม หรือ การซื้อ เช่นการได้รับดาบเป็นรางวัล จากการท าภาระกิจส าเร็จ ซึ่งจากการ
ใช้ค าเหล่านี้ ก็ไม่อาจท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ สามารถแสดงความเป็นเจ้าของในส่ิงของเสมือนในเกม
ออนไลน์ ได้ เพราะในประมวลกฎหมายแพ่งของเกาหลีนั้นได้ มีการบัญญัติเกี่ยวกับการเป็นเจ้าของใน
ทรัพย์ท่ีไม่มีเจ้าของไว้ในมาตรา 252 ท่ีว่า “บุคคลสามารถท่ีจะเป็นเจ้าของ สังหาริมทรัพย์ท่ีไม่มี
เจ้าของได้ ด้วยการครอบครอง และแสดงความเป็นเจ้าของ “ ซึ่งข้อกฎหมายดังกล่าวไม่อาจน ามาปรับ
ใช้ได้กับส่ิงของในเกมออนไลน์ได้ เพราะว่า ส่ิงของในเกมออนไลน์นัน้ไม่เป็นส่ิงท่ีไม่อาจครอบครอง
และแสดงความเป็นเจ้าของได้อย่างเด็ดขาด เพราะสภาพการเกิดขึ้นของส่ิงของในเกมออนไลนน์ั้น จะ
เกิดขึ้นมาจากการท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ได้ท าการเล่นเกมออนไลน์แล้วถูกต้องตามข้อก าหนดท่ีผู้พัฒนา
เกมออนไลน์ได้พฒันาโปรแกรม คอมพิวเตอร์ไว้ ส่ิงของในเกมออนไลน์ก็จะถูกย้ายไปไว้ในบัญชีของผู้
เล่นเกมออนไลน์โดยอัตโนมัติ และได้ท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ก็จะมีสิทธิใช้มัน  ซึ่งท าให้ส่ิงของในเกม
นั้น ไม่ได้มีสภาพเป็นสังหาริมทรัพย์ท่ีไม่มีเจ้าของแต่มีสภาพเป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ ท่ี
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ผู้พัฒนาเกมออนไลน์เป็นเจ้าของ และพัฒนาขึ้นเท่านั้น ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์จึงไม่สามารถเป็นผู้มี
กรรมสิทธิในทรัพย์สินเสมือนได้  

มีปัญหาอีกว่า ส่ิงของท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ได้รับมาจากการสร้างสรรค์ของผู้เล่นเกมออนไลน์ 
เช่นผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีมีอาชีพเป็น ช่างตีดาบ ได้รวบรวมส่ิงของเสมือนเช่นแร่ พลอย มารวมเป็นดาบ 
เล่มหนึ่งโดยใช้ความสามารถ ของผู้เล่นเกมออนไลน์ในการสร้างสรรค์ ส่ิงของนัน้ ตามประมวล
กฎหมายแพ่งของสาธารณรัฐเกาหลี ได้มีการบัญญัติถึงการได้มาซึ่งกรรมสิทธิในสังหาริมทรัพย์ท่ีผลิต
จากสังหาริมทรัพย์อื่นท่ีว่า  “สังหาริมทรัพย์ท่ีได้สร้างสรรค์ขึ้นใหม่โดยบุคคลท่ีสาม บุคคลผู้ซึ่งเป็น
เจ้าของสังหาริมทรัพย์ท่ีเป็นเจ้าของวัตถุดิบ จะเป็นเจ้าของสังหาริมทรัพย์ท่ีสร้างขึ้นใหม่……” เห็นได้
ว่าซึ่งส่ิงของในเกมออนไลน์นัน้ไม่สามารถน าบทบัญญัติของกฎหมายเรื่องดังกล่าวมาปรับใช้ได้ เพราะ 
ส่ิงของท่ีผู้เล่นสร้างขึ้นนั้น ไม่ใช่ส่ิงของท่ีมีอยู่จริง อีกท้ังวัตถุดิบท่ีใช้ในการสร้างรวมถึงความสามารถ
ของตัวละคร ก็ไม่ใช่ส่ิงของท่ีมีอยู่จริง โดยท้ังหมดนั้นเป็นเพียงแค่ส่วนหนึ่งของข้อมูล และฟังช่ันการ
ท างานของโปรแกรมเกมออนไลน์ท่ีได้ถูกออกแบบโดยผู้พัฒนาเกมออนไลน์เท่านั้น   นอกจากนี้การท่ีผู้
เล่นเกมออนไลน์สร้างสรรค์ ส่ิงของในเกมออนไลน์ขึ้นมานั้น การสร้างส่ิงของตามฟงัช่ันของเกม
ออนไลน์ท่ีได้มีข้ึนเท่านั้น ไม่ได้เป็นการสร้างสรรค์งานขึ้นมาใหม่ จึงไม่อาจท าให้ส่ิงของท่ีสร้างขึ้นโดยผู้
เล่นเกมออนไลน์มีลักษณะเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ ของผู้เล่นเกมออนไลน์ได้220 จากท่ีกล่าวมาเห็นได้ว่าใน
สาธารณรัฐเกาหลีนั้นผู้เล่นเกมออนไลน์ไม่มีสิทธิในความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์ 
โดยทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์นั้นจะมีลักษณะเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ประเภทโปรแกรม
คอมพิวเตอร์ท่ีอยู่ในการครอบครองของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์มีเพียงสิทธิที่
จะใช้งาน (Right-to-use)ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ตามสัญญาเกมออนไลน์เท่านั้น 

 

4.2.3 ประเด็นการซ้ือขายทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์ 

จากท่ีผู้วิจัยได้วิเคราะห์สถานะของทรัพย์สินเสมือนไว้ในหัวข้อ 4.2 ว่าทรัพย์สินเสมือนนัน้มี
สถานะเป็นทรัพย์สิน โดยเป็นสิทธิท่ีเกิดขึ้นตามสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ ท่ีผู้ครอบครอง
ทรัพย์สินเสมือน มีสิทธิเรียกร้องให้ผู้ให้บริการออนไลน์ต้องให้บริการเกมออนไลน์ ตามความสามารถ
ของทรัพย์สินเสมือนท่ีผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ครอบครองอยู่ ซึ่งตามปกติแล้วสิทธิเรียกร้องซึ่งเป็น
บุคคลสิทธินั้น ผู้ท่ีมีสิทธิในสิทธิเรียกร้องนั้นสามารถท่ีจะ ซื้อขายหรือโอนสิทธิเรียกร้องท่ีตนมีตาม
สัญญาให้แก่บุคคลอื่น ซึ่งการซื้อขายสิทธิในทรัพย์สินเสมือนซึ่งเป็นสิทธิที่เกิดข้ึนตามสัญญาการ

                                            
220Yoon, U.-g., "Real Money Trading in Mmorpg Items from a Legal and Policy Perspective.", Page 
9-10 
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ให้บริการเกมออนไลน์ ไม่อาจน าบทบัญญัติตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์บรรพ 3 เอกเทศ
สัญญา ลักษณะ 1 ซื้อขาย มาบังคับใช้ได้ เนื่องจากสภาพของวัตถุแห่งสัญญาซื้อขายนั้น แม้ว่า 
ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 435221 จะใช้ค าว่าทรัพย์สินก็ตาม แต่อย่างไรก็ดี สัญญาซื้อ
ขายนั้นมีลักษณะเป็นสัญญาท่ีมุ่งหมายให้โอนกรรมสิทธิ์เป็นส าคัญ เมื่อสิทธิในทรัพย์สินเสมือนในเกม
ออนไลน์ ไม่ใด้เป็นส่ิงท่ีสามารถมีกรรมสิทธิ์ได้เหมือนกรรมสิทธิ์ในสังหาริมทรัพย์ จึงไม่อาจปรับใช้
หลักเกณฑ์เฉพาะเรื่องสัญญาซื้อขายท่ีบัญญัติอยู่ในประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ บรรพ 3 
เอกเทศสัญญา ลักษณะ 1 ซื้อขายได้222  แต่อย่างไรก็ดี การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนซึ่งเป็นสิทธิตาม
สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นั้น สามารถกระท าได้ตามหลักเสรีภาพในการท าสัญญาท่ีบุคคลจะ
ท าสัญญาใดใดก็ตามตราบเท่าท่ีไม่ขัดต่อกฎหมาย ความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของประชาชน  
และแม้ว่าในสัญญาให้บริการเกมออนไลน์จะมีข้อตกลงในสัญญา ท่ีห้ามมิให้ผู้ใช้บริการหรือผู้เล่นเกม
ออนไลน์ท าการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลนร์ะหว่างผู้เล่นด้วยกันเอง แต่การผู้
เล่นเกมออนไลน์จะท าการฝ่าฝืนข้อตกลงในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์โดยท าซื้อขายทรัพย์สิน
เสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ระหว่างผู้เล่นด้วยกัน การกระท าดังกล่าวก็เป็นเพียงการกระท าท่ีฝ่า
ฝืนข้อตกลงในสัญญาเท่านั้นซึ่งผู้ได้รับความเสียหายจากการละเมิดสัญญาชอบท่ีจะไปเรียกร้องเอา
ค่าเสียหายแก่ผู้ละเมิดสัญญานั้น การซื้อขายสินค้าเสมือนจึงมิใช่เป็นการกระท าผิดต่อกฎหมายท่ีได้
บัญญัติไว้โดยเฉพาะ หรือเป็นการกระท าท่ีความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของประชาชน จึงท า
ให้การท าการซื้อขายทรัพย์สินสมือนนั้นสามารถเกิดข้ึนได้โดยหลักเสรีภาพในการท าสัญญา223 เมื่อ
ทรัพย์สินเสมือนมีสถานะเป็นสิทธิเรียกร้องท่ีเกิดขึ้นตามสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ การซื้อขาย
ทรัพย์สินเสมือนจึงมีลักษณะเป็นสัญญาการโอนสิทธิเรียกร้องในทรัพย์สินเสมือนท่ีเกิดขึ้นตามสัญญา
การให้บริการเกมออนไลน์โดยมีค่าตอบแทน224 ซึ่งเป็นสัญญาไม่มีช่ือชนิดหนึ่ง 

แต่อย่างไรก็ดี ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 303 ได้มีการบัญญัติถึงสิทธิเรียกร้อง
ท่ีไม่อาจโอนให้แก่กันได้ มี 3 ประเภทคือ 1.สิทธิเรียกร้องท่ีโอนกันไม่ได้ โดยสภาพของสิทธิ ตามมาตรา 
303 วรรคแรกเช่น สิทธิในสัญญาเช่า หรือสิทธิเรียกร้องท่ีถือเอาคุณสมบัติของลูกหนี้เป็นการเฉพาะตัว 

                                            
221 ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิช์มาตรา 453 อันว่าซื้อขายน้ัน คือสัญญาซึ่งบุคคลฝ่ายหน่ึง เรียกว่าผู้ขาย โอน 
กรรมสิทธ์ิแห่งทรัพย์สินให้แก่บุคคลอีกฝ่ายหน่ึง เรียกว่าผู้ซื้อ และผู้ซื้อตกลงว่าจะใช้ราคา ทรัพย์สินน้ันให้แก่ผู้ขาย 
222 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะ ซื้อขาย แลกเปลี่ยน ให้ (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์วิญญู
ชน, 2559), หน้า.131 
223

 Krongvika Aphaivongs, "Legal Problems on Virtual Property Transaction in Online Games" 

(Master Degree, Faculty of Law, Thammasat University, 2013). page 78 
224  ผู้เขียน ขอให้ค าว่า “ซื้อขายทรัพย์สินเสมือน” แทนค าว่า “การโอนสิทธิเรียกร้องในทรัพย์สินเสมือนโดยเสีย
ค่าตอบแทน”    
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เป็นต้น   2252.สิทธิเรียกร้องท่ีคู่กรณีได้แสดงเจตนาห้ามโอนกัน ตามมาตรา 303 วรรคสอง226 3.สิทธิ
เรียกร้องท่ีโอนไมไ่ด้ เพราะศาลส่ังยึดไม่ได้ ตามมาตรา 304227 ดังนั้นซื้อขายทรัพย์สินเสมือนในเกม
ออนไลน์ถ้าหากในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ ได้มีการระบุไว้ในข้อสัญญาว่า ห้ามผู้เล่นเกม
ออนไลน์ท าการซื้อขายทรัพย์สินเสมือน กับผู้เล่นอื่นแล้ว แสดงให้เห็นว่าผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้
แสดงเจตนาท่ีจะห้ามมิให้ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์โอนสิทธิเรียกร้องในทรัพย์สินเสมือนของตนให้แก่
บุคคลอื่น ท าให้ทรัพย์สินเสมือนมีสภาพเป็นสิทธิเรียกร้องท่ีโอนแก่กนัไมไ่ด้ ตามท่ีคู่สัญญามีเจตนาตก
ลงกันไว้ โดยสิทธิเรียกร้องท่ีคู่กรณีมีเจตนาห้ามโอนกันนัน้ ถ้าหากบุคคลภายนอกผู้รับโอนสิทธิ
เรียกร้องได้รับกระท าการโดยสุจริต และไม่รู้ถึงข้อสัญญาท่ีว่านั้น การโอนสิทธิเรียกร้องนั้นจะก็มผีล
บังคับกันได้ แต่คู่สัญญาท่ีเสียหายจากการกระท าดังกล่าวอาจฟ้องให้คู่สัญญาท่ีละเมิดสัญญาโอนสิทธิ
เรียกร้องให้แก่บุคคลภายนอกต้องรับผิดฐานละเมิดสัญญาได้228 ซึ่งผู้วิจัยเห็นว่าจากลักษณะการซื้อ
ขายทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์นั้นการท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์จะท าการซื้อขายทรัพย์สินเสมือน
ระหว่างกันได้ ท้ังผู้ซื้อและผู้ขายจะต้องมีบัญชีเกมออนไลน์ ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ผู้ซื้อและผู้ขายทรัพย์สิน
เสมือนนั้นได้รับรู้ถึงข้อสัญญาท่ีห้ามมิให้จ าหน่ายทรัพย์สินเสมือนของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ผู้ซื้อ
ทรัพย์สินเสมือนจึงไม่อาจอ้างความสุจริตของตน ในการท าให้สัญญาซื้อขายทรัพย์สินเสมือนระหว่างผู้
เล่นเกมออนไลน์มีผลบังคับได้ การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์จึงไม่มีผลบังคับ
ได้ 

แต่ในกรณีท่ีไม่ได้มีข้อสัญญา ท่ีห้ามมิให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ท าการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนหรือ 
มีข้อสัญญาท่ีให้สิทธิในทรัพย์สินเสมือนเป็นของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ การซื้อขายทรัพย์สินเสมือน
ระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์นัน้ย่อมกระท ากันได้ตามหลักเสรีภาพในการท าสัญญา โดยการซื้อขาย
ทรัพย์สินเสมือนนั้น และเมื่อนิติกรรมดังกล่าวมีลักษณะเป็นการโอนสิทธิเรียกร้อง จึงต้องกระท าตาม
แบบของการโอนสิทธิเรียกร้อง คือ 1. การโอนสิทธิเรียกร้องอันจะพงึต้องช าระแก่เจ้าหนี้คนหนึ่งโดย 
เฉพาะเจาะจงนั้น ต้องท าเป็นหนังสือ และต้องมีการบอกกล่าวโอนไปยังลูกหนี้ หรือลูกหนี้จะได้
ยินยอมด้วย ในการโอนนั้น ค าบอกกล่าวหรือความยินยอมเช่นว่าต้องท า เป็นหนังสือ ตามมาตรา 306 

                                            
225 ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 303 วรรค แรก “สิทธิเรียกร้องน้ันท่านว่าจะพึงโอนกันได้ เว้นไว้แต่
สภาพแห่งสิทธิน้ันเองจะไม่เปิดช่องให้โอนกันได้” 
226 ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 303 วรรค สอง  “ความท่ีกล่าวมาน้ีย่อมไม่ใช้บังคับ หากคู่กรณีได้
แสดงเจตนาเป็นอย่างอื่นความท่ีกล่าวมาน้ีย่อมไม่ใช้บังคับ หากคู่กรณีได้แสดงเจตนาเป็น อย่างอื่นการแสดงเจตนา
เช่นว่าน้ี ท่านห้ามมิให้ยกข้ึนเป็นข้อต่อสู้ บุคคลภายนอกผู้กระท าการโดยสุจริต” 
227 ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 304  “สิทธิเรียกร้องเช่นใด ตามกฎหมายศาลจะสั่งยึดไม่ได้ สิทธิ
เรียกร้องเช่นน้ัน ท่านว่าจะโอนกันหาได้ไม่” 
228 โสภณ รัตนากร, ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ว่าด้วยหน้ี บทเบ็ดเสร็จทั่วไป (กรุงเทพมหานคร: 
ส านักพิมพ์นิติบรรณาการ 2558), หน้า.444-445 
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แห่งประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ โดยการโอนสิทธิเรียกร้องประเภทนี้นัน้ แม้ว่าผู้โอนจะไม่ได้ท า
เป็นหนังสือบอกกล่าวไปยังลูกหนี้หรือลูกหนี้ไม่ได้ให้ความยินยอมด้วย ก็ไม่ได้ท าให้นิติกรรมการโอน
สิทธิเรียกร้องเป็นโมฆะแต่อย่างใด เพียงแต่ไม่สามารถยกเอานิติกรรมดังกล่าวขึ้นต่อสู้ลูกหนี้หรือ
บุคคลภายนอกท่ีช าระหนี้ให้แก่เจ้าหนี้เดิมโดยสุจริตเท่านั้น229 2. การโอนหนี้อันพงึต้องช าระตามเขา
ส่ังนั้น ท่านว่า จะยกขึ้นเป็นข้อต่อสู้ลูกหนี้ หรือบุคคลภายนอกคนอื่นได้แต่เฉพาะ เมื่อการโอนนั้นได้
สลักหลังไว้ในตราสาร และตัวตราสารนั้นได้ส่งมอบ ให้แก่ผู้รับโอนไปด้วย ตามมาตรา 309 แห่ง
ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์  

แต่อย่างไรก็ดี ในกรณีการโอนทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์นั้นเนื่องจาก
ทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์มีลักษณะเป็นสิทธิเรียกร้องท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องให้บริการ
เกมออนไลน์ตามความสามารถของทรัพย์สินเสมือน ท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ครอบครองอยู่ ดังนั้น
ทรัพย์สินเสมือนนั้นจึงไม่ใช่สิทธิเรียกร้องอันจะพงึต้องช าระแก่เจ้าหนี้คนหนึ่งโดย เฉพาะเจาะจง แต่
เป็นสิทธิเรียกร้องท่ีพึงช าระแก่เจ้าหนี้โดยไม่รู้ว่าเป็นใคร เปรียบได้กับผู้ถือสลากกินแบ่งรัฐบาลท่ีถูก
รางวัล ซึ่งเป็นหนี้ท่ีกองสลากจะต้องช าระแก่ผู้ถือสลากโดยไม่เฉพาะเจาะจงว่าเป็นใคร การโอนสิทธิ
เรียกร้องในสลากกินแบ่งรัฐบาลจึงไม่จ าเป็นต้องท าเป็นหนังสือเพียงแต่ส่งมอบก็ถือว่านิติกรรมมีผล
สมบูรณ์แล้ว230  

ผู้วิจัยจึงมีความเห็นว่า การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลนน์ั้น มีลักษณะเป็นการโอน
สิทธิเรียกร้องท่ีไม่ต้องช าระแก่เจ้าหนี้คนหนึ่งโดยเฉพาะเจาะจง ดังนั้นนิติกรรมการซื้อขายทรัพยสิ์น
เสมือนจะมีผลสมบูรณ์ก็ต่อเมื่อผู้ขายทรัพย์สินเสมือนท าการส่งมอบทรัพย์สินเสมือนไปยังบัญชีผู้ซื้อ
ทรัพย์สินเสมือน 

และนอกจากนี้ในกรณีของทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ท่ีอยู่ในบัญชีของ
ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์นั้น ถ้าผู้เล่นเกมออนไลน์ได้ท าการยกเลิกสัญญาเกมออนไลน์หรือไม่ท าการ
เล่นเกมออนไลน์นั้นแล้ว ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของท่ีอยู่ในบัญชีเกมออนไลน์นั้น จะมีมูลค่าหรือโอน
ต่อไปให้บุคคลอื่นได้หรือไม่นั้น เห็นได้ว่า โดยปกติแล้วการเลิกสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งและ
พาณิชย์นั้นจะส่งผลให้คู่สัญญาจะต้องกลับคืนสู่สถานะเดิม231 ซึ่งท าให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องท า

                                            
229 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 4247/2549 
230 จี๊ด เศรษฐบุตร ปรับปรุงโดย ดาราพร ถิระวัฒน์, หลักกฎหมายแพ่งลักษณะหน้ี (กรุงเพทมหานคร: โครงการ
ต าราและเอกสารประกอบการสอน คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2554), หน้า.180-190  
231 ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 391 วรรค1 “ เมื่อคู่สัญญาฝ่ายหน่ึงได้ใช้สิทธิเลิกสัญญาแล้ว คู่ สัญญา
แต่ละฝ่าย จ าต้องให้อีกฝ่ายหน่ึงได้กลับคืนสู่ฐานะด่ังที่เป็น อยู่เดิมแต่ทั้งน้ีจะให้เป็นที่เสื่อมเสียแก่สิทธิของ
บุคคลภายนอกหาได้ไม่” 
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การคืนค่าช่ัวโมงหรือมูลค่าของสินค้าเสมือนท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ซื้อไปแล้ว แต่อย่างไรก็ดีการท่ีจะต้อง
กลับคืนสู่สถานะเดิมของคู่สัญญานั้น คู่สัญญาอาจจะท าข้อตกลงไว้ล่วงหน้าให้ไม่ต้องกลับคืนสู่สถานะ
เดิมเม่ือเลิกสัญญาก็ได้ เพราะบทบัญญัติเรื่องการกลับคืนสู่สถานะเดิมเม่ือเลิกสัญญาตามประมวล
กฎหมายแพ่งและพาณิชย์นั้นไม่ใช่บทบัญญัติท่ีเกี่ยวกับความสงบเรียบร้อยแต่อย่างใด และทรัพย์สิน
เสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์นัน้ก็ไมไ่ด้มีกฎหมายท่ีบัญญัติไว้เฉพาะให้ผู้ให้บริการต้องคืนเงินเมื่อ
มีเลิกสัญญาการให้บริการ เช่นเดียวกับเงินคงเหลือในบัญชีโทรศัพท์มือถือ232 ส่วนสิทธิของผู้ใช้บริการ
เกมออนไลน์ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์นัน้เมื่อผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ท าการยกเลิก
สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นั้น นอกไปจากนี้การท่ีผู้ใช้บริการเกมออนไลน์จะมีสิทธิในการ
จ าหน่ายหรือท าการโอนทรัพย์สินเสมือนท่ีตนมีหลังจากการเลิกใช้บริการหรือยกเลิกสัญญาเกม
ออนไลน์ไปยงัผู้ใช้บริการเกมออนไลน์รายอื่นได้หรอืไม่นั้น ผู้วิจัยเห็นว่าสิทธิในการจ าหน่ายหรือโอน
ทรัพย์สินเสมือนของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์หลังจากการยกเลิกสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ ควร
ขึ้นอยู่กับข้อตกลงหรือข้อก าหนดในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์  เนื่องจากลักษณะและสภาพ
เฉพาะของทรัพย์สินเสมือนท่ีมีเพียงบุคคลสิทธิคือเป็นสิทธิเรียกร้องตามสัญญาการให้บริการเกม
ออนไลน์ เมื่อทรัพย์สินเสมือนเป็นสิทธิตามสัญญาแล้ว อีกท้ังไม่มีกฎหมายใดบัญญัติให้ทรัพย์สิน
เสมือนมีลักษณะเป็นทรัพยสิทธิหรือก าหนดหน้าท่ีให้ผู้ให้บริการต้องท าการใช้คืนมูลค่าทรัพย์สิน
เสมือนท่ีหลงเหลืออยู่ในบัญชีการให้บริการเกมออนไลน์  

เมื่อเปรียบเทียบกรณีการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนในสาธารณรัฐเกาหลีเห็นได้ว่าการซื้อขาย
ทรัพย์สินเสมือนนั้นมีลักษณะเป็นนิติกรรมท่ีผิดต่อกฎหมายท่ีได้บัญญัติไว้โดยเฉพาะคือ กฎหมาย 
GAME INDUSTRY PROMOTION ACT  Article 32 (7) ท่ีได้บัญญัติให้การขายเงินเสมือนหรือส่ิงของ
ในเกมออนไลน์เป็นความผิดตามกฎหมาย ส่งผลให้สัญญาซื้อขายทรัพย์สินเสมือนไม่อาจเกิดขึ้นได้ 
เนื่องจากข้อสัญญาท่ีขัดต่อข้อก าหนดของกฎหมายท่ีเกี่ยวกับความสงบเรียบร้อยของสังคมตามมาตรา 
105 แห่งประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลี233 

เมื่อเปรียบเทียบการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนในสหรัฐอเมริกาเห็นได้ว่า การซื้อขายทรัพย์สิน
เสมือนระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์นั้นย่อมกระท ากนัได้ตามหลักเสรีภาพในการท าสัญญาแต่อย่างไรก็

                                            
232 ประกาศคณะกรรมการกิจการโทรคมนาคมแห่งชาติ เรื่อง มาตรฐานของสัญญาให้บริการโทรคมนาคม  พ.ศ. 
2549 ข้อ 34 "เมื่อสัญญาเลิกกัน ในกรณีที่ผู้ให้บริการมีเงนิค้างช าระแก่ผู้ใช้บริการ ผู้ให้บริการ 
ต้องคืนเงินน้ันให้แก่ผู้ใช้บริการ" 
233 Article 105 (Optional Provisions) 
  If the parties to a juristic act have declared an intention which differs from any 
provisions of Acts or subordinate statutes, which are not concerned with good morals or other 
social order, such intention shall prevail. 
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ถ้าหากข้อตกลงในสัญญาเกมออนไลน์ได้ระบุถึงการห้ามซื้อขายทรัพย์สินเสมือนนั้นย่อมท าให้การนิติ
กรรมดังกล่าวไม่อาจเกิดขึ้นได้ 

4.2 วิเคราะห์กฎหมายเกี่ยวกับสถานะ,ความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกม
ออนไลน์ และการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์ 

ประเทศไทย สถานะของ
ทรัพย์สิน
เสมือน 

มีลักษณะเป็นทรัพย์สินตาม ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์
มาตรา 138 เนื่องจากทรัพย์สินเสมือนนั้นเป็นส่ิงท่ีไม่มีรูปร่าง 
แต่สามารถค านวนวัดปริมาณได้ และยังเป็นส่ิงท่ีมีราคา และ
อาจถือเอาได้  

ความเป็น
เจ้าของสิทธิใน
ทรัพย์สิน
เสมือน 

ทรัพย์สินเสมือนจะมีสถานะเป็นสิทธิตามสัญญาการให้บริการ
เกมออนไลน์ซึง่บุคคลสิทธิที่ใช้บังคับกันได้ระหว่างคู่สัญญา โดย
มีลักษณะเป็นสิทธิเรียกร้องท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์นัน้มีจะมีสิทธิที่
จะเรียกร้องให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องให้บริการเกม
ออนไลน์ตามความสามารถของทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของใน
เกมออนไลน์ตามท่ีตนได้ครอบครองอยู่ แต่ผู้ใช้บริการเกม
ออนไลน์ไม่สามารถมีกรรมสิทธิ์ซึ่งเป็นทรัพยสิทธิชนิดหนึ่งใน
ทรัพย์สินเสมือนได้ 

การซื้อขาย
ทรัพย์สิน
เสมือนในเกม
ออนไลน ์

เนื่องจากทรัพย์สินเสมือนนั้นมีสถานะเป็น เป็นสิทธิที่เกิดข้ึน
ตามสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ ซึ่งการซื้อขายสิทธิมิอาจ
น าประมวลกฎหมายแพ่งบรรพ 3 เอกเทศสัญญา ลักษณะ 1 ซื้อ
ขาย มาบังคับใช้ได้ แต่อย่างไรก็ดี การซื้อขายทรัพย์สินเสมือน
สามารถท าได้ตามหลักเสรีภาพในการท าสัญญา โดยมีลักษณะ
เป็นการโอนสิทธิเรียกร้องในทรัพย์สินเสมือนท่ีมีค่าตอบแทน ซึ่ง
การซื้อขายทรัพย์สินเสมือน ถ้าหากในสัญญาเกมออนไลน์มีการ
ห้ามมิผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ท าการจ าหน่ายทรัพย์สินเสมือน
แล้ว การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนมิอาจท าได้เพราะ ทรัพย์สิน
เสมือนเป็นสิทธิเรียกร้องท่ีห้ามโอน ตามประมวลกฎหมายแพ่ง
และพาณิชย์มาตรา 303 วรรค 2 
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สหรัฐอเมริกา สถานะของ
ทรัพย์สิน
เสมือน 

กฎหมายในระบบคอมมอนลอว์ได้แบ่งประเภททรัพย์ออกเป็น 
อสังหาริมทรัพย์ (Real Property) และสังหาริมทรัพย์ 
(Personal Property) โดยส่ิงใดจะเป็นสังหาริมทรัพย์ได้นั้น จะ
พิจารณาถึงองค์ประกอบในเรื่อง การมีคุณค่าของส่ิงของนั้น 
และการแสดงครอบครองได้ นอกจากสถานะการเป็นทรัพย์ของ
ส่ิงท่ีไม่มีรูปร่างนั้น ศาลได้มีแนวค าตัดสินว่าส่ิงท่ีไม่มีรูปร่างนัน้
ไม่จ าเป็นต้องมีกฎหมายหรือหนังสือท่ีจะให้การรับรองสิทธินั้น
ก่อน จึงท าให้สถานะของทรัพย์สินเสมือนสามารถเป็นทรัพย์
ประเภท สังหาริมทรัพย์ได้  

ความเป็น
เจ้าของสิทธิใน
ทรัพย์สิน
เสมือน 

สิทธิความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนจะบังคับตามสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์ ตามหลักเสรีภาพในการท าสัญญา 

การซื้อขาย
ทรัพย์สิน
เสมือนในเกม
ออนไลน ์

การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์นั้นย่อม
กระท ากันได้ตามหลักเสรีภาพในการท าสัญญา แต่อย่างไรก็ถ้า
หากข้อตกลงในสัญญาเกมออนไลน์ได้ระบุถึงการห้ามซื้อขาย
ทรัพย์สินเสมือนนั้นย่อมท าให้การซื้อขายดังกล่าวไม่อาจเกิดขึ้น
ได้ 

สาธารณรัฐ
เกาหลี 

สถานะของ
ทรัพย์สิน
เสมือน 

ในประมวลกฎหมายแพ่งของเกาหลีมีบทบัญญัติเฉพาะเรื่อง
ทรัพย์ โดยให้ความส าคัญกับหลักเกณฑ์ ส่ิงท่ีจะเป็นทรัพย์ได้
ต้องมีตัวตนหรือต้องเป็นพลังงานท่ีควบคุม และต้องมีการ
ครอบครองได้อย่าวเด็ดขาด ซึ่งทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของใน
เกมนั้น ยังไม่มีสถานะเป็นทรัพย์ตามกฎหมาย เพราะอ านาจใน
การควบคุมและใช้งานส่ิงของในเกมออนไลน์ยังมขี้อจ ากัด ซึ่ง
ทรัพย์สินเสมือนนั้นจะถูกควบคุมได้โดยผู้ให้บริการเกมออนไลน์
อีกต่อหนึ่ง  และเนื่องจากทรัพย์สินเสมือนนั้นเกิดขึ้นได้จากการ
ท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ทรัพย์สินเสมือนจึงมีสถานะ
เป็นส่วนหนึ่งของโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ 
และนอกจากนี้ศาลช้ันต้นของสาธารณรัฐเกาหลีได้ตัดสินให้ 
ส่ิงของในเกมมีสถานะเป็นทรัพย์สินทางปัญญาเนื่องจากมี
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ลักษณะเป็นฟังช่ันการท างานของโปรแกรมคอมพวิเตอร์ ซึ่งเป็น
ส่วนหนึ่งของงานอันมีลิขสิทธิ์ 

ความเป็น
เจ้าของสิทธิใน
ทรัพย์สิน
เสมือน 

ผู้เล่นใช้บริการหรือผู้เล่นเกมออนไลน์ไม่มีสถานะเป็นเจ้าของ
กรรมสิทธิในทรัพย์เสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์เนื่องจาก 
ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ไม่อาจแสดงการครอบครองการเป็น
เจ้าของทรัพย์สินเสมือนได้อย่างเต็มท่ีโดยปราศจาการให้บริการ
จากผู้ให้บริการเกมออนไลน์ โดยทรัพย์สินเสมือนนั้นจะเป็น 
ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ 

การซื้อขาย
ทรัพย์สิน
เสมือนในเกม
ออนไลน ์

เป็นการท านิติกรรมท่ีผิดต่อกฎหมายท่ีได้บัญญัติไว้โดยเฉพาะ
คือ กฎหมาย GAME INDUSTRY PROMOTION ACT  Article 
32 (7) ท่ีได้บัญญัติให้การขายเงินเสมือนหรือส่ิงของในเกม
ออนไลน์เป็นความผิดตามกฎหมาย ส่งผลให้สัญญาซื้อขาย
ทรัพย์สินเสมือนไม่อาจเกิดขึ้นได้ เนื่องจากข้อสัญญาท่ีขัดต่อ
ข้อก าหนดของกฎหมายท่ีเกี่ยวกับความสงบเรียบร้อยของสังคม
ตามมาตรา 105 แห่งประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลี 

  
4.3  ประเด็นข้อสัญญาที่ไม่เป็นธรรมในสัญญาเกมออนไลน์ ผลของสัญญาไม่เป็นธรรม และกลไก
ในการดูแลสัญญาไม่เป็นธรรม   

ในสัญญาเกี่ยวกับเกมเกมออนไลน์นัน้ โดยปกติแล้วคู่สัญญาสามารถท าสัญญาหรือใดใดก็ได้ 
โดยรัฐจะไม่เข้าไปแทรกแซงการหรือสัญญานั้น แม้ว่านิติกรรมหรือสัญญานัน้จะเกิดเการเอารัดเอา
เปรียบกันอย่างมากก็ตาม เพราะถือได้ว่าบุคคลทุกคนมีความเท่าเทียมกันทางกฎหมาย และมีเสรีภาพ
ท่ีจะเลือกเข้าท าสัญญาหรือไม่ก็ได้ ตามหลักอิสระทางแพ่ง และหลักเสรีภาพในการท าสัญญา ซึ่งเป็น
หลักพื้นฐานในประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ 234 แต่อย่างไรก็ดีการน าหลักเสรีภาพในการท า
สัญญาท่ีจะให้บุคคลใด ท าสัญญาในรูปแบบใดเรื่องใดก็ได้อาจก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมแก่คู่สัญญา
หรือการถูกเอารัดเอาเปรียบในสัญญาในกรณีท่ีบุคคลฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งมีอ านาจต่อรองท่ีมากกว่าในการ
ท าสัญญา ก าหนดข้อสัญญาท่ีเอารัดเอาเปรียบคู่สัญญาฝ่ายท่ีอ่อนแอกว่า และนอกจากนี้แล้วการใช้

                                            
234 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายนิติกรรม-สัญญา, หน้า.433 
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หลักเสรีภาพในการท าสัญญาอาจก่อให้เกิดการท าสัญญาท่ีอาจท าให้สังคมไม่สงบสุข เช่นการว่าสัญญา
จ้างไปฆ่าคนตายข้ึน หรือการค้ายาเสพติดเป็นต้น 

4.3.1 การให้ความเป็นธรรมในสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ 

โดยการให้ความเป็นธรรมในสัญญาของประเทศไทยนั้น ในยุคแรก ประเทศไทยได้มีการบัญญัติ
กฎหมายท่ียกเว้นหลักเสรีภาพในการท าสัญญาอยู่ในประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ โดย ได้วาง
เป็นหลักเกณฑ์การยกเว้นหลักเสรีภาพในการท าสัญญา ไว้ดังนี้235  

ก.หลักสุจริต  

ในประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของประเทศไทย ได้วางหลักสุจริตไว้ใน มาตรา 5 ท่ีว่า 
“ในการใช้สิทธิแห่งตนก็ดี ในการช าระหนี้ก็ดี ท่านว่าบุคคลทุกคนต้องกระท าโดยสุจริต” ซึ่งการวาง
หลักสุจริตนี้ เป็นหลักเกณฑ์ท่ีช่วยท าให้การตัดสินปัญหาข้อพิพาทใดใดนั้น โดยศาลนั้นการน า
หลักเกณฑ์นี้มาใช้เพื่อประกอบดุลพินิจในการพิจารณา และใช้อุดช่องว่างทางในการตีความกฎหมาย
และข้อสัญญาโดยมีความมุ่งหมายในการคุ้มครองสิทธิของผู้ท่ีสุจริต ในทางกลับกันก็จะไม่คุ้มครองผู้ท่ี
ใช้สิทธิไม่สุจริต236 

โดยหลักสุจริตตามมาตรา 5 ท่ีศาลสามารถใช้หลักดังกล่าวเพื่อน ามาปรับใช้ประกอบดุลพินิจในการให้
ความเป็นธรรมแก่คู่ความแล้ว ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ยังได้น าหลักสุจริตเกี่ยวกับการใช้
สิทธิของบุคคลไปบัญญัติไว้ในเรื่องต่าง ๆ ไม่ว่าจะเรื่อง การแสดงเจตนา ลาภมิควรได้ ต๋ัวเงิน ทรัพย์สิน 
เป็นต้น  

  และนอกจากนี้หลักเรื่องสุจริตยังได้ถูกน ามาใช้ในเรื่องของการตีความข้อความในสัญญา โดย
ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ได้บัญญัติไว้ในมาตรา 368 ท่ีว่า  “สัญญานั้นท่านให้ตีความไปตาม
ความประสงค์ในทางสุจริตโดยพิเคราะห์ถึงปกติประเพณีด้วย” ซึ่งหลักเกณฑ์ตีความตามหลักสุจริต

                                            
235 ผู้วิจัยสรุปหลักกฎหมายที่คุ้มครองเรื่องข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม ท่ีอยู่ในประมวลกฎหมายเเพ่งและพาณิชย์ 
 โดยเรียบเรียงจาก วิชัย จิตตปาลกุล,“สัญญาส าเร็จรูป: ศึกษาเปรียบเทียบเพ่ือการแก้ไขปัญหาข้อสัญญาท่ีไม่เป็น
ธรรม,” (วิทยานิพนธ์ ปริญญานิติศาสตร์มหาบัณฑิต มหาวิทยาลัย ธรรมศาสตร์ 2531 หน้า 149-169).;  
วัฒนา เทพวุฒสถาพร, “แนวความคิดและวิธีการเพ่ือการวินิจฉัยความเป็นธรรมตามพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อ
สัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ.2540” (วิทยานิพนธ์ ปริญญานิติศาสตร์มหาบัณฑิต จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย 2545 หน้า
196-206).; พิทยา วิทยาไพโรจน์,  “ปัญหาทางกฎหมายในการคุ้มครองผู้บริโภคด้านสัญญาไม่เป็นธรรม : ศึกษา
กรณีสัญญาประกันวินาศภัย” (วิทยานิพนธ์ ปริญญานิติศาสตร์มหาบัณฑิต มหาวิทยาลัยธุรกิจบัณฑิต 2549) หน้า 
35-57 
236 ประสิทธ์ิ โฆวิไลกุล, กฎหมายแพ่ง : หลักทั่วไป ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 4-14 
(กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์นิติธรรม, 2548), หน้า.78.   
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นั้น ศาลได้น ามาใช้โดยนอกจากจะยึดถือตามเจตนาของคู่สัญญามากกว่าตัวอักษรในสัญญาแล้ว ศาล
จะตีความข้อสัญญาโดยค านึงถึงประสงค์ในทางสุจริตประกอบกับประเพณีปฏิบติัด้วยว่าเป็นเช่นไร 
มิใช่แค่การตีความตามเจตนาของคู่สัญญาฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งเท่านั้น237  

 ข. หลักเรื่องความสงบเรียบร้อยของประชาชน 

ในประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของประเทศไทย ได้วางหลักเรื่องความสงบเรยีบร้อย
ของประชาชนไว้ใน มาตรา 150 ท่ีว่า  

“การใดมีวัตถุประสงค์เป็นการต้องห้ามชัดแจ้งโดยกฎหมายเป็นการพ้นวิสัยหรือเป็น
การขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน การนั้นเป็นโมฆะ”  

บทบัญญัติตามมาตรานี้เป็นบทจ ากัดเรื่องหลักเสรีภาพในการท าสัญญา โดยเป็นการท่ีกฎหมายได้
ก าหนดของเขตว่าจะหรือสัญญา ได้มากหรือน้อยเพียงใด โดยปัญหาเรื่อว่า สัญญาหรือนิติกรรม
ประเภทใดท่ีขัดต่อความสงบเรียบร้อยของประชาชนซึ่งไม่อาจท าได้นั้นยังเป็นปญัหาเรื่องการตีความ 
ท่ีศาลจะต้องพิจารณาเป็นเรื่องๆอยู่  

โดยโดยจุดประสงค์หลักของกฎหมายท่ีห้ามหรือสัญญาท่ีขัดกับความสงบเรียบร้อย ของ
ประชาชนนั้น ก็เพื่อปกป้องรักษาความสงบเรียบร้อยทางการเมือง ได้แก่ การท่ีกฎหมายได้วางหลักปก
ปักรักษาสถาบันของสังคม ได้แก่ รัฐ ครอบครัว และเอกชน เช่นการก าหนดกฎหมายเกี่ยวกับภาษี
อากร กฎหมายอาญา กฎหมายครอบครัวหรือสิทธิที่เอกชนพึงได้รับตามกฎหมายมหาชน  นอกจากนี้ 
ยังเป็นการปกป้องความสงบเรียบร้อยทางเศรษฐกิจ โดยเป็นการวางขึ้นเพื่อรักษาผลประโยชน์ทาง
เศรษฐกิจของเอกชนนั่นเอง238 โดยกฎหมายท่ีปกป้องความสงบเรียบร้อยทางเศรษกิจนั้นเช่น 
กฎหมายเกี่ยวกับการห้ามคิดดอกเบ้ียเกิดอัตรา กฎหมายควบคุมอัตราแลกเปล่ียนเงินตรา กฎหมาย
เกี่ยวกับแชร์ลูกโซ่ เป็นต้น ส าหรับ 

      ส่วนหลักเกณฑ์บังคับตามศีลธรรมอันดีของประชาชนเป็นหลักเป็นหลักท่ีบังคับเกี่ยวกับ
ธรรมเนียมประเพณี ซึง่ในแต่ละท้องถิ่นแต่ละเวลาอาจมีความแตกต่างกันได้ เช่น กรณีโสเภณี ซึ่งใน
สมัยหนึ่งได้กับการยอมรับและถูกกฎหมายสัญญาซื้อขายบริการทางเพศจึงมีได้และกฎหมายรับรอง 
แต่ต่อมาสภาพสังคมเปล่ียนไปท าให้โสเภณีไม่ได้รับการยอมรับในสังคม สัญญาซื้อขายบริการทางเพศ
จึงต้องห้ามและไม่สามารถท าได้เพราะขัดต่อความสงบเรียบร้อยของประชาชนก็เป็นได้ โดยธรรมเนียม
ประเพณีซึ่งกฎหมายต้องห้ามมิให้บุคคลมีวัตถุท่ีประสงค์ฝ่าฝืนธรรมเนียมประเพณีดังกล่าวนั้นอยูน่ัน้

                                            
237 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 2171/2518 และ 76/2496 
238 จี๊ด เศรษฐบุตร แก้ไขเพ่ิมเติมโดย จิตติ ติงศภัทิย์, หลักกฎหมายแพ่งลักษณะนิติกรรมและสัญญา 
(กรุงเทพมหานคร: มิตรนราการพิมพ์, 2528), หน้า.11-30 
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ควรจะต้องอยู่ในระดับท่ีสูงกว่าธรรมเนียมประเพณีธรรมดา ท่ัวไปท่ีสามารถเปล่ียนแปลงได้ง่ายและ
ยอมรับกันในสังคมแคบ ๆ แต่ต้องเป็นประเพณีท่ีได้รับการยอมรับมาในเวลานานระดับหนึ่งและ ต้องมี
บุคคลในสังคมส่วนใหญ่จ านวนมากยอมรับในประเพณีนั้น เพราะจะท าให้การวินิจฉัยของศาลในเรื่อง
นิติกรรมใดต้องห้ามตามประเพณีมีความคงท่ี ไม่กลับไปกลับมาตามการเปล่ียนแปลงของประเพณี ท่ี
เปล่ียนแปลงอยู่เสมอ239 

ค.หลักเกี่ยวกับความตกลงยกเว้นความรับผิด. 

ในประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของประเทศไทย ได้วางหลักเกณฑ์ตกลงยกเว้นความรับผิดไว้ใน 
มาตรา 373 ท่ีว่า “ความตกลงท าไว้ล่วงหน้าเป็นข้อยกเว้นมิให้ลูกหนี้ต้องรับผิดเพื่อกลฉ้อฉลหรือความ
ประมาทเลินเล่ออย่างร้ายแรงของตนนั้น ท่านว่าเป็นโมฆะ” 

โดยหลักเรื่องการตกลงยกเว้นความรับผิดนั้น เป็นหลักท่ียกเว้นในเรื่องเสรีภาพในการท า
สัญญา ซึ่งมีข้ึนโดยเกิดจากความเปล่ียนแปลงของสภาพเศรฐกิจและการเมีอง เกิดการเอาเปรียบ
ทางด้านสัญญาโดยคู่สัญญาฝ่ายท่ีมีอ านาจเหนือกว่า เช่นผู้ประกอบการ ท่ีใช้สัญญาส าเร็จรูป เป็น
ต้น240 โดยประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 373 นั้น ถือเป็นกฎหมายท่ีเกี่ยวกับความสงบ
เรียบร้อยของประชาชน ซึ่งถ้าคู่สัญญาไม่อาจท าสัญญาท่ีจะยกเว้นความรับผิดอันเกิดจากกลฉ้อฉล
หรือความประมาทเลินเล่ออย่างร้ายแรงได้241 ซึ่งนอกจากหลักเกี่ยวกับข้อตกลงยกเว้นความรับผิดจะ
มีอยู่ใน ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์แล้ว ยังมีอยู่ใน พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็น
ธรรมท่ีจะกล่าวต่อไปด้วย 

จากท่ีกล่าวมาจะเห็นได้ว่าในสัญญาเกี่ยวกับการให้บริการเกมออนไลน์ หลักเกณฑ์การยกเว้นหลัก
อิสระในทางแพ่งตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์นั้น ยังไม่สามารถให้ความเป็นธรรมแก่
คู่สัญญาได้อย่างเต็มท่ี เนื่องจากถ้าหากข้อความในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ ไม่เป็นข้อความท่ี
ขัดต่อความสงบเรียบร้อยและศีลธรรมอันดีของประชาชนตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์
มาตรา 150 หรือเป็นข้อความท่ีท าไว้ล่วงหน้าเป็นข้อยกเว้นมิให้ลูกหนี้ต้องรับผิดเพื่อกลฉ้อฉลหรือ
ความประมาทเลินเล่ออย่างร้ายแรงของตน ตามมาครา 373 ท่ีจะท าให้ข้อสัญญาดังกล่าวเป็นโมฆะ
แล้ว โดยในข้อสัญญาอื่น ๆ นั้น หากมีคดีขึ้นสู่ศาล ศาลต้องพิจารณาคดีบังคับตามข้อสัญญาฉบับนั้น 
แม้ว่าข้อสัญญาดังกล่าวจะก่อให้เกิดการได้เปรียบหรือเสียเปรียบกันของคู่สัญญาก็ตาม ศาลไม่มี
อ านาจท่ีจะใช้ดุลพินิจว่าข้อสัญญาดังกล่าวเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมได้  

                                            
239 เรื่องเดียวกัน หน้า 18-19 
240ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายนิติกรรม-สัญญา, หน้า.435 
241 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 2867/2541 
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4.3.2 การให้ความเป็นธรรมในสัญญาตามพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาที่ไม่เป็นธรรม 
พ.ศ. 2540 

ซึ่งเมื่อสภาพสังคมเปล่ียนไป หลักความเสมอภาคทางกฎหมายหรือเสรีภาพของบุคคลท่ีจะ
เข้าท าหรือไม่ท าสัญญานั้น แทบจะเป็นไปไม่ได้เนื่องจากความเหล่ือมล้ าและช่องว่าง อันเกิดจาก
ความรู้ สถานะภาพทางเศรษฐกิจ โอกาสท่ีจะเลือกเข้าท าสัญญา ท าให้บุคคลต่าง ๆท่ีมีโอกาสหรือ
สถานะท่ีเหนือกว่า สามารถท่ีจะใช้หลักเสรีภาพในการท าสัญญา ท าสัญญาในลักษณะ อยุติธรรมท่ีเอา
รัดเอาเปรียบบุคคลท่ีมีโอกาสน้อยกว่า โดยกฎหมายและศาลไม่สามารถเข้ามาคุ้มครองให้ความเป็น
ธรรมได้เลย ซึ่งในตอนช่วงต้นนัน้ ความไม่เป็นธรรมในสัญญายังถูกมองว่าไม่มีความจ าเป็นท่ีต้องให้
ความคุ้มครองทางกฎหมาย242 โดยอาศัยเหตุผลท่ีว่า บุคคลนั้นย่อมมีเสรีภาพท่ีจะไม่ท าสัญญาท่ีมี
ลักษณะเอารัดเอาเปรียบตน ซึ่งท าให้มีแต่เฉพาะบุคคลท่ีสมัครใจท่ีจะเลือกท าสัญญาท่ีเอารัดเอา
เปรียบเท่านั้นจึงท าให้ต้องผูกพันธ์ตามข้อสัญญานั้น แต่ต่อมา เมื่อสภาพสังคมเกิดความสลับซับซ้อน 
ความเหล่ือมล้ าและช่องว่างระหว่างคู่สัญญาได้เพิม่มากขึ้นไปอีก ผู้ประกอบการผู้มีอ านาจเหนือตลาด
หรือผูกขาดตลาด สามารถก าหนดข้อสัญญาได้เองโดยค าถึงถึงแต่ผลประโยชน์ของตนเองและ เอา
เปรียบคู่สัญญาอีกฝ่ายอย่างไม่เป็นธรรม และใช้ข้อสัญญานั้นกับผู้บริโภคท่ีไม่มีทางเลือกในลักษณะ
ท่ีว่า ถ้าไม่ยอมตกลงในสัญญา ก็จะไม่ให้ท าธุรกิจด้วย ( Take it or Leave it) ซึ่งจากความไม่เป็นธรรม
ในสัญญาดังกล่าวนั้น จึงมีการพยายามสร้างเครื่องมือทางกฎหมาย เพื่อท่ีจะยกเว้นหลักเสรีภาพในการ
ท าสัญญา ไม่ว่าจะเป็นการใช้ดุลพินิจของศาลในการให้ความเป็นธรรมในสัญญา หรือบัญญัติกฎหมาย
เพื่อคุ้มครองคู่สัญญาฝ่ายท่ีอ่อนแอกว่า ซึ่งในประเทศไทยได้มีการบัญญัติกฎหมาย ท่ีช่ือว่า 
พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ. 2540เพื่อควบคุมให้ความเป็นธรรมในสัญญา  

พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ. 2540 เป็นกฎหมายท่ีให้ความเป็นธรรม
ในสัญญาในช่วงขณะท าสัญญา หรือช่วงท าสัญญาเสร็จแล้วกล่าวคือ เป็นการคุ้มครองคู่สัญญาฝ่ายท่ี
อ่อนแอกว่าในสัญญาให้ไม่ต้องรับผลของสัญญาท่ีเกิดขึ้นแล้ว โดยให้อ านาจศาลท่ีจะปรับใช้ดุลพินิจใน
การพิจรณาว่าสัญญาข้อนั้นเป็นธรรมและมีผลบังคับใช้หรือไม่243 แต่อย่างไรก็ดีพระราชบัญญัติฉบับนี้ 
ไม่ได้ให้อ านาจศาลสามารถใช้ดุลพินิจเข้าไปปรับใช้ให้ความเป็นธรรมในสัญญาได้เป็นการท่ัวไป แต่
ต้องเป็นสัญญาหรือนิติกรรมท่ีกฎหมายบัญญัติไว้เท่านั้น โดยพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็น
ธรรม พ.ศ. 2540 ได้บังคับลักษณะของสัญญาท่ีสามารถให้ศาลใช้อ านาจมีดุลพินิจ ตรวจสอบและ
ปรับแก้ความไม่เป็นธรรมในสัญญาไว้ในมาตรา 4-9 รวม 8 ประเภทได้แก่   

                                            
242 จรัญ ภักดีธนากุล, "สรุปสาระส าคัญพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ. 2540," ดุลพาห 45, 1 
(2541). หน้า.2. 
243 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายนิติกรรม-สัญญา, หน้า.496 
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1.สัญญาระหว่างผู้บริโภคกับผู้ประกอบธุรกิจการค้าหรือวิชาชีพ ตามมาตรา 4 

2.สัญญาส าเร็จรูป ตามมาตรา 4 

3.สัญญาขายฝาก ตามมาตรา 4 

4. ข้อตกลงจ ากัดสิทธิในการประกอบอาชีพการงาน และข้อตกลงจ ากัดเสรีภาพในการ
เกี่ยวกับการประกอบธุรกิจการค้าหรือวิชาชีพ ตามารา 5 ไม่ว่าจะตกลงกันในสัญญาประเภท
ใดก็ตาม  

5. ข้อตกลงยกเว้น หรือจ ากัดความรับผิดเพื่อความช ารุดบกพร่อง หรือเพื่อรอนสิทธิใน
ทรัพย์สินท่ีส่งมอบให้ผู้บริโภค ตามสัญญาท่ีท ากันระหว่างผู้บริโภคกับผู้ประกอบการธุรกิจ
การค้าหรือวิชาชีพ ตามมาตรา 6 

6.ข้อสัญญาท่ีให้ส่ิงใดไว้เป็นมัดจ าตามมาตรา 7 

7.ข้อตกลง ประกาศ หรือค าแจ้งความท่ีได้ท่ีได้ท าไว้ล่วงหน้าเพื่อยกเว้นจ ากัดความรับผิดเพื่อ
ละเมิดหรือสัญญาตามมาตรา 8 

8.ความตกลงหรือความยินยอมของผู้เสียหายในคดีละเมิดตามมาตรา 9  

โดยข้อตกลงนอกเหนือจากท่ีกล่าวมา 8 ข้อข้างต้น ข้อสัญญาดังกล่าวจะไม่อยู่ในบังคับของ
กฎหมายว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม ซึ่งคู่สัญญาจะท าสัญญาในรูปแบบใดก็ได้ตามหลักเสรีภาพใน
การท าสัญญา244 

โดยสัญญาเกมออนไลน์นัน้ มีลักษณะเป็นสัญญาระหว่างผู้บริโภคกับผู้ประกอบธุรกิจการค้า
หรือวิชาชีพ เพราะเมื่อพิจารณาจากความหมายของผู้ประกอบการและผู้บริโภค ตามพระราชบัญญัติ
ว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม มาตรา 3 245 เห็นได้วา่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์มีลักษณะเป็นผู้ประกอบ

                                            
244 เรื่องเดียวกัน หน้า 81 
245 พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ. 2540 มาตรา 3  
             "ข้อสัญญา" หมายความว่า ข้อตกลง ความตกลง และความยินยอมรวมทั้งประกาศ และค าแจ้งความเพ่ือ
ยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดด้วย 
             "ผู้บริโภค" หมายความว่า ผู้เข้าท าสัญญาในฐานะผู้ซื้อ ผู้เช่า ผู้เช่าซื้อ ผู้กู้ ผู้เอาประกันภัย หรือผู้เข้าท า
สัญญาอื่นใดเพ่ือให้ได้มา ซึ่งทรัพย์สิน บริการ หรือประโยชน์อื่นใดโดยมีค่าตอบแทน ท้ังน้ี การเข้าท าสัญญาน้ันต้อง
เป็นไปโดยมิใช่เพ่ือการค้า ทรัพย์สิน บริการ หรือประโยชน์อื่นใดน้ัน และให้หมายความรวมถึงผู้เข้าท าสัญญาใน
ฐานะผู้ค้ าประกันของบุคคลดังกล่าวซึ่งมิได้กระท าเพ่ือการค้าด้วย 
             "ผู้ประกอบธุรกิจการค้าหรือวิชาชีพ" หมายความว่า ผู้เข้าท าสัญญาในฐานะผู้ขาย ผู้ให้เช่า ผู้ให้เช่าซื้อ 
ผู้ให้กู้ ผู้รับประกันภัย หรือผู้เข้าท าสัญญาอื่นใดเพ่ือจัดให้ซึ่งทรัพย์สิน บริการ หรือประโยชน์อื่นใด ท้ังน้ี การเข้าท า
สัญญาน้ันต้องเป็นไปเพ่ือการค้า ทรัพย์สิน บริการ หรือประโยชน์อื่นใดน้ันเป็นทางค้าปกติของตน 
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ธุรกิจการค้าหรือวิชาชีพ” เนื่องจากผู้ให้บริการเกมออนไลน์นัน้ เป็นผู้เข้าท าสัญญาในฐานะผู้เข้าท า
สัญญาอื่นใดเพื่อจัดให้ซึ่งบริการ และการท าสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ของผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์นัน้ยังเป็นไปเพื่อประโยชน์ตามปกติของตนด้วย โดยผู้ใช้บริการเกมออนไลน์นั้นได้อยู่ในฐานะ
ผู้บริโภค เพราะผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ ได้เข้าท าสัญญาในฐานะเพื่อให้ได้มาซึ่งบริการ โดยมี
ค่าตอบแทนในทีนี้คือค่าช่ัวโมงการเล่นเกม  หรือค่าท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ได้จ่ายไปเพื่อให้ได้มาซึ่งเงิน
เสมือนหรือส่ิงของเสมือน ซึ่งค่าตอบแทนความหมายของค่าตอบแทนตามพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อ
สัญญาท่ีไม่เป็นธรรมนัน้ ไม่จ าเป็นต้องค านึงว่าผู้ใดเป็นผู้จ่ายค่าตอบแทนการซื้อสินค้าและบริการเพียง
แค่ผู้ประกอบการได้รับค่าตอบแทนจากการ จ าหน่ายสินค้าและบริการก็ถือว่าเพียงพอแล้ว246 ซึ่งแม้ว่า
การให้บริการเกมออนไลน์นั้นผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะเปิดให้ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์เล่นเกมได้ฟรี
โดยผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะมีรายได้มาจากค่าโฆษณา ก็ถือเป็นค่าตอบแทนแล้ว 

และนอกจากนี้สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นัน้ เป็นสัญญาท่ีมีลักษณะท่ีผู้ประกอบการ
ได้จัดท าสัญญาไว้ล่วงหน้าโดยผู้บริโภคไม่มีโอกาสท่ีจะได้ต่อรองหรือปรับเปล่ียนข้อสัญญาได้ นอกจาก
การเลือกท่ีจะยอมรับสัญญาและใช้บริการ หรือไม่ใช้บริการเท่านั้น โดยพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อ
สัญญาท่ีไม่เป็นธรรม มาตรา 3 ได้ให้ความหมายของสัญญาส าเร็จรูปไว้ว่า 

 “สัญญาท่ีท าเป็นลายลักษณ์อักษรโดยมีการ ก าหนดข้อสัญญาท่ีเป็นสาระส าคัญไว้ล่วงหน้า 
ไม่ว่าจะท าในรูปแบบใด ซึ่งคู่สัญญาฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดน ามาใช้ในการประกอบกิจการของตน” 

 ซึ่งจากข้อความดังกล่าวเห็นได้ว่า สัญญาส าเร็จรูปนั้นจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบ
ดังนี2้47 

1.ต้องเป็นสัญญาท่ีเป็นลายลักษณ์อักษรเท่านั้น ดังนั้นสัญญาท่ีท าขึ้นเป็นวาจา ไม่อาจเป็นสัญญา
ส าเร็จรูปได้ แม้ว่าข้อสัญญานั้นจะมีการบันทึกเป็นวีดีโอ หรือบันทึกเสียงเอาไว้ก็ตาม และการท า
สัญญาเป็นลักษณ์อักษรการลงรายมือช่ือของคู่สัญญาไม่ใช่สาระส าคัญ โดยสัญญาลายลักษณ์อักษรนั้น 
ไม่จ าเป็นต้องอยู่บนรูปแบบของหนังสือสัญญาเท่านั้น เนื่องจากในค านิยามของสัญญาส าเร็จรูปได้ใช้
ค าว่า ไม่ว่าอยู่ในรูปแบบใด มาขยายความดังกล่าว ดังนั้น สัญญาท่ีส่งทางโทรสาร และจดหมาย
อิเล็กทรอนิกส์ รวมทั้งสัญญาท่ีอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์ ถือได้ว่าเป็นสัญญาท่ีเป็นลายลักษณ์อักษร
แล้ว   

                                            
246 จรัญ ภักดีธนากุล, "สรุปสาระส าคัญพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ. 2540," ดุลพาห หน้า.
87. 
247 เรื่องเดียวกัน หน้า.89-90 
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2. ข้อสัญญาในส่วนท่ีเป็นสาระส าคัญต้องถูกก าหนดขึ้นล่วงหน้า โดยข้อสัญญาดังกล่าวนั้นไม่ได้เกิด
จากการเจรจาต่อรองกันของคู่สัญญา แต่คู่สัญญาฝ่ายท่ีเป็นผู้วิจัยสัญญายืนยันว่าข้อสัญญาต้องเป็นไป
ตามประสงค์ของคู่สัญญาฝ่ายท่ีท าสัญญาเท่านั้น มิฉะนั้นคู่สัญญาฝ่ายท่ีร่างสัญญาจะไม่เข้าท าสัญญา
ด้วย คู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งมีสิทธิแค่เพียงเลือกท่ีจะยอมรับเข้าท าสัญญา หรือไม่เข้าท าสัญญาเท่านั้น 
โดยไม่สามารถเจรจาเนื้อหาของสัญญาได้  

3.สัญญาท่ีถูกก าหนดไว้ล่วงหน้านั้นต้องเป็นข้อสัญญาเพื่อใช้ ในการประกอบกิจการของคู่สัญญาฝ่ายท่ี
ร่างสัญญาดังกล่าว ซึ่งในองค์ประกอบข้อสุดท้ายนี้ จะใช้ในการแยกความแตกต่างระหว่างสัญญาท่ีใช้
ในการประกอบธุรกิจทางการค้ากับผู้บริโภคเป็นการท่ัวไป กับสัญญาท่ีท าขึ้นเป็นครั้งคราว แต่ใน
กฎหมายฉบับนี้นั้นมิได้บังคับว่าต้องน ามาใช้ในการประกอบกิจการตามปกติเท่านั้น ดังนั้นแม้ว่าจะมี
การน าข้อสัญญาดังกล่าวมาใช้ครั้งแรกในการประกอบกิจการของตน ก็จะถือว่าข้อสัญญาดังกล่าวใช้
เพื่อการประกอบกิจการค้าแล้ว  

ซึ่งจากองค์ประกอบดังกล่าวท าให้สัญญาเกมออนไลน์จึงมีลักษณะเป็นสัญญาส าเร็จรูปซึ่งเมื่อข้อตกลง
ในสัญญาให้บริการเกมออนไลน์มีลักษณะท่ีไม่เป็นธรรมแก่ผู้บริโภคจึงต้องน าพระราชบัญญัติฉบับนีม้า
ปรับใช้บังคับด้วย  

   โดยลักษณะของข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมในสัญญาเกมออนไลน์ ท่ีบทบัญญัติใน
พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ. 2540 ให้ความคุ้มครองความเป็นธรรมไว้มีดังนี ้

ข้อตกลงยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดของผู้ประกอบการ  

การให้ความเป็นธรรมในเรื่องการจ ากัดหรือการยกเว้นความรับผิดในสัญญา ตาม
พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ.2540 นั้น  ได้แบ่งการให้ความเป็นธรรมในสัญญา
เรื่องดังกล่าวเป็น 2 ประเภทคือ 

1.การข้อตกลงหรือจ ากัดความรับผิดท่ีมีผลเป็นโมฆะไม่อาจบังคับได้ตามกฎหมาย โดยข้อตกลงหรือ
ข้อสัญญาประเภทนี้เป็นข้อสัญญาท่ีกฎหมายต้องห้ามไม่ให้มีในสัญญา ซึ่งถ้าหากมีในสัญญาข้อสัญญา
ดังกล่าวก็มีผลเป็นโมฆะไม่อาจใช้บังคับได้เลย  ซึ่งได้แก่  

1.1  ข้อตกลงยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดของผู้ประกอบธุรกิจการค้าหรือวิชาชีพเพื่อความ
ช ารุดบกพร่องหรือเพื่อการรอนสิทธิ ตามมาตรา 6 แห่งพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม 
และ  

1.2 ข้อตกลง ประกาศ หรือค าแจ้งความท่ีได้ท าไว้ล่วงหน้า เพื่อยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิด
เพื่อละเมิดหรือผิดสัญญาในความเสียหายต่อชีวิต ร่างกาย หรืออนามัยของผู้อื่น อันเกิดจากการกระท า
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โดยจงใจหรือประมาทเลินเล่อของผู้ตกลง ผู้ประกาศ ผู้แจ้งความ หรือของบุคคลอื่นซึ่งผู้ตกลง ผู้
ประกาศ หรือผู้แจ้งความต้องรับผิดด้วย ตามมาตรา 8 วรรคแรก แห่งพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญา
ท่ีไม่เป็นธรรม  

1.3 นอกจากนี้ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ มาตรา 373 ยังบัญญัติเกี่ยวกับข้อสัญญา
หรือข้อตกลงจ ากัดความรับผิดท่ีท าไว้ล่วงหน้าเป็นข้อยกเว้นมิให้ลูกหนี้ต้องรับผิดเพื่อกลฉ้อฉลหรือ
ความประมาทเลินเล่ออย่างร้ายแรงของตน ว่าข้อสัญญาดังกล่าว ถ้าปรากฎอยู่ในสัญญาจะมีผลเป็น
โมฆะไม่อาจบังคับกันได้ 

2.ข้อตกลงหรือจ ากัดความรับผิดท่ีอาจมีลักษณะเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม โดยให้อ านาจศาลในการ
ใช้ดุลพินิจพิจารณาให้ความเป็นธรรมในสัญญาโดยให้ข้อสัญญาดังกล่าวนั้นมีผลบังคับได้เพียงเท่าท่ี
เป็นธรรมและพอสมควรแก่กรณีเท่านั้น ซึ่งได้แก ่

2.1ข้อสัญญาจ ากัดความรับผิดท่ีเกิดจากการผิดสัญญาตามมาตรา 4 วรรคสาม (1) แห่ง
พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม 

2.2 ข้อตกลง ประกาศ หรือค าแจ้งความท่ีได้ท าไว้ล่วงหน้า เพื่อยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิด
เพื่อละเมิดหรือผิดสัญญาในความเสียหายท่ีไม่ใช่ความเสียหายต่อชีวิต ร่างกาย หรืออนามัย  ของผู้อื่น 
อันเกิดจากการกระท าโดยจงใจหรือประมาทเลินเล่อของผู้ตกลง ผู้ประกาศ ผู้แจ้งความ หรือของบุคคล
อื่นซึ่งผู้ตกลงผู้ประกาศหรือผู้แจ้งความต้องรับผิดด้วยตามมาตรา 8 วรรคท้าย แห่งพระราชบัญญัติว่า
ด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม 

โดยข้อตกลงยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดอันเกิดจากการผิดสัญญาตามมาตรา 4 วรรค สาม 
(1) นั้นได้แนวคิดมาจาก กฎหมายของประเทศอังกฤษในเรื่อง exemption clause หรือการยกเว้น
ความรับผิดท่ีเกิดขึ้นทั้งหมด ไม่ว่าาจะเป็นความรับผิดอันเกิดจากการผิดสัญญา ความรับผิดอันเกิด
จากละเมิด หรือความรับผิดอันเกิดจากกฎหมายอื่น ๆด้วยแต่อย่างไรก็ดี ความหมายของมาตรา 4 
วรรคสาม (1)  นั้นจะมีความหมายของการบังคับใช้ท่ีแคบกว่า กล่าวคือมาตรา 4 วรรคสาม (1) นั้น
จ ากัดอยู่แต่เพียงข้อตกลงยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดท่ีเกิดจากการผิดสัญญาเท่านั้น  โดย 
exemption clause ได้ถูกบัญญัติขยายความอยู่ในกฎหมาย Unfair Contract Terms Act 1977 
section 13 (1) ท่ีว่า ข้อตกลงหรือยกเว้นความรับผิดนั้นให้หมายรวมถึง 

(a) ข้อตกลงท่ีก าหนดให้ความรับผิดของคู่สัญญาฝ่ายท่ีมีอ านาจต่อรองเหนือกว่า  จะเกิดขึ้น
หรือจะถูกบังคับให้เป็นจริงได้ภายใต้เงื่อนไขท่ีเคร่งครัดหรือยากกว่าปกติธรรมดา 

(b)ข้อตกลงท่ียกเว้นหรือจ ากัดสิทธิหรือช่องทางเยียวยาของคู่สัญญาฝ่ายท่ีมีอ านาจต่อรอง
ด้อยกว่าให้น้อยลงกว่าปกติ  หรือข้อตกลงท่ีท าให้บุคคลดังกล่าวจะต้องถูกกระทบสิทธิหรือ
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เสียประโยชน์อย่างใดอย่างหนึ่งไป  หากยืนยันท่ีจะบังคับการให้เป็นไปตามสิทธิหรือช่องทาง
เยียวยาปกติของตน  และ 

(c)ข้อตกลงท่ีก าหนดให้ยกเว้นไม่ต้องน ากฎหมายตามกฎหมายลักษณะพยานหลักฐานหรือ
กฎหมายวิธีพิจารณาความมาใช้ท้ังหมดหรือบางส่วนอันเป็นผลให้ความรับผิดหรือ
ภาระหน้าท่ีของคู่สัญญาฝ่ายท่ีมีอ านาจต่อรองเหนือกว่าลดน้อยหรือหมดส้ินไป แต่อย่างไรก็
ตาม ข้อตกลงท่ีต้องให้เสนอข้อพิพาทต่ออนุญาโตตุลาการก่อนท่ีจะฟ้องคดี นั้นสามารถใช้
บังคับได้ ไม่ถือว่าเป็นข้อตกลงหรือยกเว้นจ ากัดความรับผิด  

โดยการตีความว่าข้อสัญญามีความเป็นธรรมหรือไม่ตามมาตรา 4 วรรคสาม (1) ท่าน
อาจารย์จรัญ  ภักดีธนากุล ได้ให้ความเห็นในประเด็นดังกล่าวไว้ว่า ข้อตกลงยกเว้นหรือจ ากัดความรับ
ผิดตามมาตรา 4 วรรคสาม (1) นั้น น่าจะหมายความรวมถึงข้อตกลงท่ีระบุไว้ใน (a), (b) และ (c) ของ 
Unfair Contract Terms Act 1977  section 13 (1)  ด้วย248 

โดยในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นั้น ผู้ให้บริการเกมออนไลน์มักจะมีข้อสัญญาท่ี
ก าหนดยกเว้นความรับผิด เอาไว้ดังเช่น สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์บริษัทผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์รายหนึง่ ท่ีว่า 

“14.1 บริษัท จะถูกยกเว้นความรับผิดชอบในกรณีท่ีบริษัท ไม่สามารถให้บริการได้เนื่องจาก
เหตุสุดวิสัย เช่น สงคราม เหตุการณ์ร้าย มรสุม หรือ กรณี ฉุกเฉินภายในชาติ  

14.2 บริษัท จะไม่รับผิดชอบเกี่ยวกับการระงับ หรอื ข้อบกพร่อง ในการใช้บริการเนื่องมาจาก
ผลทางกฎหมายใดหรือการกระท าผิดกฎหมายของผู้ใช้ บริการ 

 14.3 บริษัทมีสิทธิยกเว้นความรับผิดในกรณีท่ี เกิดเหตุขัดข้องทางไฟฟ้า เช่น การจ่ายไฟ 
และ โทรคมนาคมหยุดบริการ หรือการให้บริการระบบไฟฟ้าและการส่ือสารเกิดขัดข้อง ไม่
ปกติ  

14.4 บริษัทยกเว้นความรับผิดของตนในกรณีท่ีการให้บริการหยุดไปเนื่องจากเหตุการณ์ ท่ี
หลีกเล่ียงไม่ได้ เช่นการแก้ไข เปล่ียนแปลง การตรวจเช็คและการก่อสร้างอุปกรณ์ส าหรับการ
ให้บริการซึ่งประกาศไปล่วงหน้า แล้ว 

 14.5 บริษัท จะไม่รับผิดชอบในกรณีท่ีผู้ใช้บริการไม่สามารถท าก าไรตามท่ีผู้ใช้บริการคาด 
หมายไว้ และความเสียหายจากการเลือกใช้บริการ หรือการใช้บริการของผู้ใช้บริการเอง 

                                            
248 เรื่องเดียวกัน หน้า.93–96. 



 
 

134 

14.6 บริษัท จะไม่รับผิดชอบจากการ login ล่าช้าและความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการ lag 
(การรับส่งข้อมูลระหว่างระบบและผู้ใช้บริการเล่นเกมล่าช้า) ท่ีผู้ใช้บริการเรียกกัน (การ
สูญเสียอุปกรณ์ และ ค่าประสบการณ์) ซึ่งถือว่ามิใช่ความเสียหาย และ เป็นผลท่ีไม่สามารถ
เป็นความเสียหายได้   ซึ่งอธิบายได้ชัดเจน “249 

ซึ่งจากข้อตกลงยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดในสัญญาเกมออนไลน์ดังกล่าวนั้น ผู้วิจัยเห็นว่า 
ลักษณะข้อตกลงท่ียกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดนั้น มีลักษณะเป็นการยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดอัน
เกิดมาจากการกระท าอันเนื่องมาจากปัจจัยภายนอกสัญญา เช่นเหตุสุดวิสัยท่ีไม่อาจควบคุมได้ เกิด
จากบุคคลภายนอกสัญญา หรือเกิดจากการกระท าของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์เอง ซึ่งไม่ใช่เป็น
ลักษณะการจ ากัดหรือยกเว้นความรับผิดอันเกิดจากการกระท าละเมิด หรือผิดสัญญาของผู้ให้บริการ
เกมออนไลน์ท่ีเป็นผู้ร่างสัญญา  

และนอกจากนี้ความเสียหายท่ีจ ากัดความรับผิดนั้น เป็นเพียงความเสียหายผู้ใช้บริการไม่
สามารถท าก าไรตามท่ีผู้ใช้บริการคาดหมายไว้ ซึ่งเป็นความเสียหายทางอ้อมจากการใช้บริการเกม
ออนไลน์ เพราะจุดประสงค์ของการใช้บริการเกมออนไลน์นัน้เป็นการใช้งานเพื่อความบันเทิง มิใช่การ
แสวงหาก าไร หรือเพื่อการท าธุรกิจ อันเป็นการผิดวัตถุประสงค์การเล่นเกมออนไลน์   

ด้วยเหตุผลท่ีกล่าวมาข้างต้นผู้วิจัยเห็นว่าข้อตกลงท่ียกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดในสัญญา
เกมออนไลน์ท่ียกตัวอย่างมานั้นมีลักษณะเป็นข้อสัญญาท่ีเป็นธรรมและใช้บังคับกันได้ตามกฎหมาย 

 

ข้อตกลงให้สัญญาสิ้นสุดลงโดยไม่มีเหตุผลอันสมควร หรือให้สิทธิบอกเลิกสัญญาได้โดยอีกฝ่าย
หนึ่งมิได้ผิดสัญญาในข้อสาระส าคัญ ตามมาตรา 4 วรรคสาม (3) 

  ข้อตกลงให้สัญญาส้ินสุดลงโดยไม่มีเหตุผลอันสมควร หรือให้สิทธิบอกเลิกสัญญาได้โดยอีก
ฝ่ายหนึ่งมิได้ผิดสัญญาในข้อสาระส าคัญนั้น เป็นข้อตกลงท่ีคู่สัญญาฝ่ายหนึ่งฝ่ายใดต้องการท่ีจะมีไว้ใน
สัญญาเพื่อป้องกันความผกผันทางเศรษฐกิจ สังคม การเมือง ท่ีจะสงผลให้ตนจะต้องเป็นฝ่ายรับภาระ
มากขึ้นในการท าสัญญา เช่นการท่ีเพิ่มขึ้นของราคาสินค้าท่ีมากจนเกินไป หรือการท่ีหากเปิดให้บริการ
ต่อไปก็มีแต่จะขาดทุน เป็นต้น ซึ่งข้อตกลงลักษณะดังกล่าวนั้นอาจแบ่งได้เป็น 2 กลุ่มคือ 250 

                                            
249 สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ที่ให้บริการโดยบริษัท ทรูออนไลน์ จ ากัด ซึ่งแสดงอยู่บน เว็บไซต์ 
http://auth.gg.in.th/authenticate_v3/Condition_TH.htmlโดยผู้วิจัยได้เข้าใช้งานเมื่อวันที่ 17 มิถุนายน พ.ศ. 
2559 
250 เรื่องเดียวกัน หน้า.98–99. 
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  1 ข้อตกลงให้สัญญาเลิกกันหรือส้ินสภาพผูกพันกันต่อไป เมื่อเกิดเหตุการณ์อย่างใด
อย่างหนึ่งท่ีท าให้ภาระตามสัญญาของฝ่ายตนหนักขึ้น ท้ังนี้ โดยไม่ต้องมีการบอกเลิกสัญญาเลย  โดย
ข้อตกลงในกลุ่มนี้จะมีองค์ประกอบหลักอยู่ว่า ข้อตกลงให้สัญญาเลิกกันหรือส้ินสภาพผูกพันกันต่อไป
นั้นจะต้องมีลักษณะท่ี ขาดเหตุผลอันสมควร เช่นการขาดทุนในการให้บริการอันเนื่องมาจากต้นทุนท่ี
เพิ่มขึ้นเป็นต้น แต่ถ้าเหตุแห่งการท่ีท าให้สัญญาส้ินสุดลงมาจากเหตุท่ีมีผลอันสมควร เช่นเหตุจากการ
ช าระหนี้พ้นวิสัย หรือเกิดอุบัติภัยร้ายแรงจนไม่สามารถท าตามสัญญาต่อได้ ข้อสัญญาดังกล่าวก็มีผล
บังคับกันได้เพราะสาเหตุดังกล่าวนั้นท าให้สัญญาเลิกกันได้ตามกฎหมายอยู่แล้ว 

  2. ข้อตกลงให้คู่สัญญาฝ่ายท่ีมีอ านาจต่อรองเหนือกว่ามีสิทธิเลือกว่าจะบอกเลิก
สัญญาหรือไม่ก็ได้ แม้คู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งจะไมไ่ด้ผิดสัญญาเลยก็ตาม  ข้อตกลงลักษณะนี้ในสัญญาคือ
การให้สิทธิผู้ท่ีมีอ านาจเหนือกว่าในสัญญา เช่นผู้ให้บริการท่ีเป็นผู้ร่างสัญญามีสิทธิบอกเลิกสัญญาได้
ฝ่ายเดียวโดย แม้ว่าอีกฝ่ายจะไม่ได้ผิดสัญญาในสาระส าคัญเลยก็ตาม ซึ่งข้อสัญญาลักษณะนี้ก่อให้เกิด
การเอารัดเอาเปรียบแก่คู่สัญญาเป็นอย่างมาก จึงมีลักษณะเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม แต่หากข้อ
สัญญาท่ีให้สิทธิบอกเลิกสัญญา เพราะเหตุว่าคู่สัญญาอีกฝ่ายเป็นฝ่ายผิดสัญญาในสาระส าคัญแล้ว ข้อ
สัญญานั้นก็จะมีผลบังคับได้ เพราะเป็นการใช้สิทธิเลิกสัญญาท่ีมีตามกฎหมายอยู่แล้ว 

โดยข้อตกลงให้สัญญาส้ินสุดลงโดยไม่มีเหตุผลอันสมควรหรือให้สิทธิบอกเลิกสัญญาได้โดยอีก
ฝ่ายหนึ่งมิได้ผิดสัญญาในข้อสาระส าคัญตามข้อนี้องค์ประกอบส าคัญท่ีจะท าให้สัญญาดังกล่าวเป็นข้อ
สัญญาท่ีไม่เป็นธรรมคือ  ”ไม่มีเหตุผลอันสมควร” และ  “โดยอีกฝ่ายมิได้ผิดสัญญาในข้อสาระส าคัญ” 
ซึ่งการบอกเลิกสัญญา ตามข้อตกลงประเภทนี้ดังนั้นต่อไปนี้ สิทธิในการบอกเลิกสัญญาจะเกิดขึ้นก็
ต่อเมื่อมีการระบุเหตุผลอันสมควรไว้ในสัญญา และไม่อาจก าหนดให้มีสิทธิบอกเลิกสัญญาแม้อีกฝ่าย
หนึ่งไมไ่ด้ผิดสัญญาในข้อสาระส าคัญ251 

ข้อตกลงให้สัญญาส้ินสุดลงโดยไม่มีเหตุผลอันสมควร หรือให้สิทธิบอกเลิกสัญญาได้โดยอีก
ฝ่ายหนึ่งมิได้ผิดสัญญาในข้อสาระส าคัญ มักพบได้มากในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ ดังเช่น 
สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์บริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์รายหนึง่ ท่ีว่า 

  “    1.5 คุณให้การยินยอมว่าวินเนอร์ออนไลนอ์าจจะหยุดให้บริการหรือเปล่ียนเนื้อหาของ 
การบริการเมื่อใดก็ได้ ด้วยเหตุผลใดก็ได้ และอาจจะแจ้งคุณหรือไม่ก็ได้ โดยท่ีวินเนอร์
ออนไลน์ไม่ต้องรับผิดชอบใด ๆ 

                                            
251 วัฒนา เทพวุฒิสถาพร, "แนวความคิดและวิธีการเพ่ือการวินิจฉัยความเป็นธรรมตามพระราชบัญญัติว่าด้วย ข้อ
สัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ.2540  ".หน้า.212 
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      3.4 วินเนอร์ออนไลน์ของสงวนสิทธิ์ในการคัดออกหรือลบเนื้อหาของผู้ใช้ใด ๆ ออกจาก
บริการเป็นการถาวรโดยอาจจะแจ้งหรือไม่แจ้งให้ทราบล่วงหน้าก็ได้”252 

ซึ่งจากข้อสัญญาตัวอย่างดังกล่าว การหยุดให้บริการเกมออนไลน์ หนือการคัดออกหรือลบ
เนื้อหาของผู้ใช้งานออกนั้น ผู้วิจัยเห็นว่าการกระท าดังกล่าวนั้นเป็นการกระท าท่ีมีลักษณะเป็นการ
ยกเลิกการให้บริการเกมออนไลน์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์โดยผู้ใช้บริการอาจไม่ได้ผิดสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์เลย ข้อสัญญาดังกล่าวจึงมีลักษณะเป็นข้อสัญญาท่ีให้สิทธิบอกเลิกสัญญาได้โดย
อีกฝ่ายหนึ่งมิได้ผิดสัญญาในข้อสาระส าคัญ ซึ่งเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมตามความหมายท่ีบัญญัติอยู่
ในมาตรา 4 วรรคสาม (3) 

   และนอกจากนี้ ข้อสัญญาท่ีผู้ให้บริการไม่ต้องรบัผิดจากการยกเลิกการให้บริการนั้น ยังมี
ลักษณะเป็นข้อข้อตกลงท่ียกเว้นความรับผิดอันเกิดจากผิดสัญญาตามมาตรา 4 วรรคสาม (1) ซึ่งมี
ลักษณะเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม เนื่องจากข้อสัญญาดังกล่าวนั้นก่อให้เกิดการได้เปรียบผู้ใช้บริการ
เกมออนไลน์มากเกิดสมควรอีกด้วย  

ข้อตกลงที่ให้คู่สัญญาอีกฝ่ายให้ต้องรับผิดหรือรับภาระมากกว่าที่กฎหมายก าหนด หรือรับภาระ
เพิ่มขึ้นเกินกว่าภาระท่ีมีอยู่ในขณะท าสัญญาตามมาตรา 4 วรรคสาม (5) 

ข้อตกลงท่ีให้คู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งต้องรับผิดหรือรับภาระมากกว่ากฎหมายก าหนดหรือ
รับภาระเพิ่มขึ้นเกินกว่าภาระท่ีมีอยู่ในขณะท าสัญญานั้น หลักเกณฑ์พิจารณาตามเรื่องนี้ จะแบ่งการ
พิจารณาเป็นสองกรณี คือ  

1.ข้อตกลงท่ีให้คู่สัญญาอีกฝ่ายให้ต้องรับผิดหรือรับภาระมากกว่าท่ีกฎหมายก าหนด จะต้องพิจารณา
จากว่าในเรื่องดังกล่าวนั้นมีกฎหมายท่ีก าหนดความรับผิดหรือรับภาระแก่คู่สัญญาหรือไม่ เช่นใน
กฎหมายเรื่องค้ าประกันฉบับแก้ไขใหม่ ท่ีให้ผู้ค้ าประกันไม่ต้องรับผิดอย่างลูกหนี้ร่วม หรือ เรื่องผู้ค้ า
ประกันเอาทรัพย์มาค้ าประกัน โดยการจ านองแก่เจ้าหนี้ตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 
727/1 ถ้าหากในสัญญาก าหนดให้ผู้ค้ าประกันต้องรับผิดหรือรับภาระมากกว่าทรัพย์ท่ีค้ าประกัน 
สัญญาข้อนั้นก็จะเป็นสัญญาท่ีคู่สัญญาได้เปรียบคู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งทันที 

2.ข้อตกลงท่ีให้คู่สัญญาอีกฝ่ายต้องรับภาระเพิ่มขึ้นเกินกว่าภาระท่ีมีอยู่ในขณะท าสัญญาตาม ส าหรับ
ประเด็นความไม่เป็นธรรมในหัวข้อนี้ จะพิจารณาจากการเพิ่มภาระหน้าท่ีให้แก่คู่สัญญาฝ่ายท่ีมีอ านาจ
ต่อรองด้อยกว่า  เช่น  ข้อตกลงในสัญญาค้ าประกันท่ีให้คู่สัญญาอาจต้องมีความรับผิดท่ีมีมูลค่าเกิน

                                            
252 สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ที่ให้บริการโดยบริษัท วินเนอร์ออนไลน์ จ ากัด ซึ่งแสดงอยู่บน เว็บไซต์ 
https://www.winner.co.th/termsofservice.php โดยผู้วิจัยได้เข้าใช้งานเมื่อวันที่ 17 มิถุนายน พ.ศ. 2559 

https://www.winner.co.th/termsofservice.php%20โดย


 
 

137 

กว่าท่ีก าหนดไว้ในสัญญาได้ ท้ังนี้  โดยสัญญาลักษณะดังกล่าวนั้นจะพิจารณาแต่เพียงว่า คู่สัญญาฝ่าย
ท่ีเหนือกว่าได้ท าข้อตกลงให้สิทธิตนสามารถไปเพิ่มภาระในสัญญาให้หนักขึ้นแก่คู่สัญญาอีกฝ่ายเกิน
กว่าสัญญากก็ถือว่าข้อสัญญาดังกล่าวเป็นข้อสัญญาท่ีก่อให้เกิดการได้เปรียบแล้วโดยไม่ต้องค านึงถึง
เหตุผลในการเพิ่มภาระดังกล่าวแก่คู่สัญญา253 

ข้อตกลงท่ีให้คู่สัญญาอีกฝ่ายให้ต้องรับผิดหรือรับภาระมากกว่าท่ีกฎหมายก าหนด หรือรับภาระ
เพิ่มขึ้นเกินกว่าภาระท่ีมีอยู่ในขณะท าสัญญา มักพบได้มากในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ ดังเช่น 
สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์บริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์รายหนึง่ ท่ีว่า 

  “   4.3 วินเนอร์ออนไลน์มีสิทธิ์ในการแก้ไข จัดการ ควบคุม หรือก าจัดเงินตราเสมือนตาม
เห็นสมควร ราคาและการหามาได้ของส่ิงของเสมือนในเกมอาจจะเปล่ียนแปลงได้โดยไม่ต้องมี
การ แจ้งล่วงหน้า”254 

จากข้อสัญญาดังกล่าวนั้นผู้วิจัยเห็น หากผู้ให้บริการเกมออนไลน์ท าการ ก าจัด ควบคุม หรือ
เปล่ียนแปลงราคาของส่ิงของเสมือนหรือเงินตราเสมือนโดยไม่จ าเป็นต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้านั้น จะ
ท าให้ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์จะต้องช าระค่าเงินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์เพิ่มขึ้นมากกว่าตอน
ท าสัญญาโดยไม่มีโอกาสได้ต่อรองราคา  หรือไม่มีโอกาสท่ีจะพิจารณาว่าจะใช้บริการต่อไปตามอัตรา
เงินเสมือนหรือส่ิงของในเกมท่ีเพิ่มขึ้นหรือไม่  ข้อตกลงนี้จึงเป็นข้อตกลงท่ีท่ีมีลักษณะเป็นการให้สิทธิผู้
ให้บริการเกมออนไลน์ก าหนดให้ผู้ใช้บริการต้องรับภาระเพิ่มขึ้นมากกว่าภาระท่ีเป็นอยู่ในเวลาท า
สัญญา  จึงอาจมีลักษณะเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมตามมาตรา 4 วรรคสาม (5)  

ผลของข้อสัญญาที่ไม่เป็นธรรม  

เนื่องจากข้อสัญญาท่ีมีข้อความท่ีไม่เป็นธรรมในสัญญานั้น กฎหมายไมไ่ด้บัญญัติให้ข้อสัญญา
ดังกล่าวต้องตกเป็นโมฆะไปเสียหมด ข้อสัญญาดังกล่าวยังมีผลบังคับกันทางกฎหมาย แต่กฎหมายนั้น
ให้ศาลได้ใช้ดุลพินิจของตนในการวินิจฉัยว่า สัญญาข้อไหนมีความยุติธรรมหรือเป็นธรรมนั้น โดยการ
ใช้ดุลพินิจพิจารณาว่าข้อสัญญานั้นมีความเป็นธรรมหรือไม่นัน้ พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่
เป็นธรรมได้วางหลักเรื่องการพิจารณาว่าข้อสัญญานั้นเป็นธรรมหรือไม่ไว้ใน มาตรา10 ท่ีมีใจความว่า  

“ในการวินิจฉัยว่าข้อสัญญาจะมีผลบังคับเพียงใดจึงจะเป็นธรรมและพอสมควรแก่กรณี ให้พิเคราะห์
ถึงพฤติการณ์ท้ังปวง รวมทั้ง 

                                            
253 จรัญ ภักดีธนากุล, "สรุปสาระส าคัญพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ. 2540," ดุลพาห หน้า.
101. 
254 สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ที่ให้บริการโดยบริษัท วินเนอร์ออนไลน์ จ ากัด ซึ่งแสดงอยู่บน เว็บไซต์ 
https://www.winner.co.th/termsofservice.php โดยผู้วิจัยได้เข้าใช้งานเมื่อวันที่ 17 มิถุนายน พ.ศ. 2559 
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(1) ความสุจริต อ านาจต่อรอง ฐานะทางเศรษฐกิจ ความรู้ความเข้าใจ ความสันทัดจัดเจน 
ความคาดหมาย แนวทางท่ีเคยปฏิบัติ ทางเลือกอย่างอื่น และทางได้เสียทุกอย่างของคู่สัญญา
ตามสภาพท่ีเป็นจริง 

(2) ปกติประเพณีของสัญญาชนิดนั้น 

(3) เวลาและสถานท่ีในการท าสัญญาหรือในการปฏิบัติตามสัญญา 

(4)การรับภาระท่ีหนักกว่ามากของคู่สัญญาฝ่ายหนึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับคู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่ง” 

แม้ว่าพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมมาตรา 10 จะวางหลักเกณฑ์ในการใช้
ดุลพินิจแก่ศาลในการพิจารณาว่าข้อตกลงหรือข้อสัญญาใด มีลักษณะเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมแต่
ในแต่ในปัจจุบันนั้น ยังไม่มีแนวค าวินิจฉัยของศาลท่ีแน่นอนว่าสัญญาต้องมีข้อตกลงแค่ไหนจึงจะเป็น
ธรรมและพอสมควรแก่กรณี  ซึ่งการวินิจฉัยนั้นจะขึ้นอยู่กับศาลในแต่ละคดีท่ีจะตัดสินตามการใช้
ดุลพินิจของตน ซึ่งอาจจะท าให้ในคดีท่ีมีเท็จจริงเดียวกันผู้พิพากษาแต่ละท่านอาจมีการใช้ดุลพินิจใน
การตัดสินว่าสัญญาเป็นธรรมหรือไม่แตกต่างกัน255 

 แต่อย่างไรก็ดียังมีข้อเว้นอยู่ 3 กรณีท่ีกฎหมายว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมได้บัญญัติไว้ว่า
ถ้าหากมีข้อสัญญาดังกล่าวอยู่ในสัญญา ให้ข้อสัญญาดังกล่าวมีผลเป็นโมฆะเสมือนหนึ่งไม่มีข้อสัญญา
นั้นเลยโดยไม่ต้องให้ศาลใช้ดุลพินิจในการพิจารณาว่าข้อสัญญานั้นเป็นธรรมหรือไม่ ได้แก ่

1. ข้อตกลงยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดของผู้ประกอบธุรกิจการค้าหรือวิชาชีพเพื่อความช ารุด
บกพร่องหรือเพื่อการรอนสิทธิ โดยผู้บริโภคมิได้รู้ถึงความช ารุดบกพร่องหรือเหตุแห่งการรอน
สิทธิอยู่แล้วในขณะท าสัญญา ตามมาตรา 6  

2. ข้อตกลง ประกาศ หรือค าแจ้งความท่ีได้ท าไว้ล่วงหน้า เพื่อยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดเพื่อ
ละเมิดหรือผิดสัญญาในความเสียหายต่อชีวิต ร่างกาย หรืออนามัยของผู้อื่น อันเกิดจากการ
กระท าโดยจงใจหรือประมาทเลินเล่อของผู้ตกลง ผู้ประกาศ ผู้แจ้งความ หรือของบุคคลอื่นซึ่ง
ผู้ตกลง ผู้ประกาศ หรือผู้แจ้งความต้องรับผิดด้วย ตามมาตรา 8 

3. ความตกลงหรือความยินยอมของผู้เสียหายส าหรับการกระท าท่ีต้องห้ามชัดแจ้งโดยกฎหมาย 
หรือขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน ตามมาตรา 9 

ซึ่งจากท่ีกล่าวมาเห็นได้ว่ากลไกการให้ความคุ้มครองความเป็นธรรมของสัญญาตาม
พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ.2540 นั้น มีลักษณะเป็นกลไกการให้ความ

                                            
255ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายนิติกรรม-สัญญา, หน้า.514-520. 
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คุ้มครองความเป็นธรรมในสัญญาหลังจากท่ีสัญญาเกิดขึ้นไปแล้ว โดยผู้ใช้บริการเกมออนไลน์นั้น เมื่อ
พบข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมจะต้องมีการฟ้องร้องเป็นคดีต่อศาล ซึ่งถ้าหากไม่ฟ้องคดีต่อศาลก็จะไม่ได้
รับความคุ้มครองตามกฎหมายดังกล่าว ซึ่งในความเป็นจริงแล้ว ความคุ้มรองความเป็นธรรมในสัญญา
เกมออนไลน์ตามกฎหมายนี้คงไม่ได้รับการปฏิบัติติ เนื่องจากผู้ใช้บริการคงไม่อยากท่ีจะต้องใช้
กระบวนการทางศาลท่ีใช้เวลานานและเสียค่าใช้จ่าย ซึ่งอาจไม่คุ้มค่าเมื่อเทียบกับค่าเสียหายหรือ
ความคุ้มครองท่ีได้รับกลับมาเมื่อชนะคดี ผู้วิจัยจึงเห็นว่ากลไกการให้ความคุ้มครองความเป็นธรรมใน
สัญญาตาม พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ.2540 ยังไม่สามารถคุ้มครองความเป็น
ธรรมในการท าสัญญาเกมออนไลนไ์ด้อย่างเพียงพอ 

 4.3.3 การให้ความเป็นธรรมตามพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ.2522 

กลไกก ากับดูแลความเป็นธรรมในข้อสัญญาในประเทศไทยนั้นนอกจาก กลไกการก ากับดูแล
ความเป็นธรรมตาม พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ.2540 ซึง่เป็นกลไกการก ากับ
ดูแลให้ความเป็นธรรมในข้อสัญญาในเชิงแก้ใขโดยการใช้อ านาจทางศาลในการปรับแก้ใขให้ความเป็น
ธรรมในสัญญาแล้ว ในประเทศไทยยังมีกลไกการก ากับดูแลให้ความเป็นธรรมในข้อสัญญาเชิงป้องกัน
คือการใช้อ านาจควบคุมตรวจสอบเนื้อหาของสัญญาให้มีเป็นธรรมโดยฝ่ายนิติบัญญัติก่อนการเข้าท า
สัญญา ซึ่งได้ถูกบัญญัติอยู่ในพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภคพ.ศ. 2522   มาตรา 35 ทวิ  วรรค 1 
ดังนี ้

“ ในการประกอบธุรกิจขายสินค้าหรือให้บริการใด ถ้าสัญญาซื้อขายหรือสัญญาให้บริการนั้น
มีกฎหมายก าหนดให้ต้องท าเป็นหนังสือ หรือท่ีตามปกติประเพณีท าเป็นหนังสือ 
คณะกรรมการว่าด้วยสัญญามีอ านาจก าหนดให้การประกอบธุรกิจขายสินค้าหรือให้บริการ
นั้นเป็นธุรกิจท่ีควบคุมสัญญาได้” 

จะเห็นได้ว่าในกฎหมายฉบับนี้นั้นได้มีการบัญญัติเกี่ยวกับธุรกิจท่ีอาจถูกควบคุมด้านสัญญา 
จะต้องมีองค์ประกอบดังนี ้

1.ธรุกิจการขายหรือบริการใดท่ีกฎหมายหรือปกติประเพณีก าหนดให้สัญญาซื้อขายหรือสัญญา
ให้บริการนั้นต้องท าเป็นหนังสือ 

2.คณะกรรมการว่าด้วยสัญญา ต้องก าหนดให้ธุรกิจนั้นเป็นธุรกิจท่ีอาจควบคุมสัญญา 

โดยการคัดเลือกว่าธุรกิจไหนจะต้องถูกควบคุมสัญญานั้น ในพระราชกฤษฎีกา เรื่องก าหนด
หลักเกณฑ์และวิธีการในการก าหนดธุรกิจ ท่ีควบคุมสัญญาและลักษณะของสัญญา พ.ศ.2542 นั้นได้
ก าหนดหลักเกณฑ์ในการเลือกธุรกิจของคณะกรรมการไว้ในมาตรา 3 ดังนี้ 
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“คณะกรรมการว่าด้วยสัญญาจะก าหนดให้การประกอบธุรกิจขายสินค้าหรือให้บริการใดเป็น
ธุรกิจท่ีควบคุมสัญญา การประกอบธุรกิจขายสินค้าหรือให้บริการนั้นจะต้องเข้าลักษณะหนึ่ง
ลักษณะใด ดังต่อไปนี้ 

(๑) เป็นธุรกิจท่ีมีการใช้ข้อตกลงท่ีไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภค 

(๒) เป็นธุรกิจท่ีมีการใช้สัญญาส าเร็จรูปอย่างแพร่หลาย 

(๓) เป็นธุรกิจท่ีผู้ประกอบธุรกิจมีอ านาจต่อรองเหนือกว่าผู้บริโภค ท้ังนี้ โดยพิจารณาจาก
ฐานะทางเศรษฐกิจ ความรู้ความเข้าใจ และความสันทัดจัดเจน”   

 โดยหากธุรกิจใดถูกคณะกรรมการเลือกประเภทธุรกิจว่าเป็นธุรกิจท่ีควบคุมสัญญาแล้ว 
จะต้องท าสัญญาตามแนวทางท่ีมีลักษณะต่อไปนี้ได้256 

(1) ใช้ข้อสัญญาท่ีจ าเป็นซึ่งหากมิได้ใช้ข้อสัญญาเช่นนั้น จะท าให้ผู้บริโภคเสียเปรียบผู้
ประกอบธุรกิจเกินสมควร 

(2) ห้ามใช้ข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภค 

 ซึ่งจะเห็นได้ว่า ถ้าหากธุรกิจเป็นธุรกิจท่ีถูกควบคุมด้านสัญญาแล้ว ผู้ประกอบธุรกิจอาจถูก
จ ากัดเสรีภาพในการท าสัญญาบางส่วนลง โดยไม่อาจร่างสัญญา ท่ีท าให้ผู้บริโภคเสียเปรียบ หรือไม่
เป็นธรรมต่อผู้บริโภคได้ แต่ยังมีเสรีภาพในการร่างสัญญาใดใดท่ีไม่เข้าข่าย ข้อห้ามตามกฎหมายได้อยู่ 
แต่ถ้าหากธุรกิจนั้นคณะกรรมการว่าด้วยสัญญา ได้รูปแบบของสัญญา ขึ้นมาแล้ว ผู้ประกอบธุรกิจ
จะต้องใช้สัญญาตามท่ีคณะกรรมการก าหนดเท่านั้น ไม่มีเสรีภาพในการท าสัญญาอีกต่อไป  

 แม้ว่าธุรกิจเกมออนไลน์นัน้จะเป็นธุรกิจผู้ประกอบกิจการมีอ านาจต่อรองเหนือผู้บริโภคและ
ยังเป็นธุรกิจท่ีมีการใช้สัญญาส าเร็จรูปท่ีมีข้อตกลงท่ีไม่เป็นธรรมต่อผู้บริโภคอย่างแพร่หลาย แต่ใน
ปัจจุบันยังไม่มีกฎหมายหรือตามประเพณีท่ีจะก าหนดให้สัญญาเกมออนไลน์นั้นต้องท าเป็นหนังสือ 
ดังนั้น คณะกรรมการว่าด้วยสัญญา จึงไม่อาจอาศัยอ านาจ ตามพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภคพ.ศ. 
2522 มาตรา 35 ทวิ ในการก าหนดให้ธุรกิจเกมออนไลน์เป็นธุรกิจท่ีถูกควบคุมสัญญาได้  ซึ่งท าให้ไม่
สามารถน ากลไกการก ากับดูแลความเป็นธรรมในเชิงป้องกัน มาปรับใช้ให้ความเป็นธรรมในสัญญาเกม
ออนไลน์ได้  

 จากการศึกษาลักษณะและผลของข้อสัญญาในสัญญาเกมออนไลน์ตามกฎหมายว่าด้วยข้อ
สัญญาท่ีไม่เป็นธรรมของต่างประเทศเปรียบเทียบกับของไทย  พบว่าเป็นดังนี้ 

                                            
256 พระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บรโิภค(ฉบับที่2) พ.ศ.2541 มาตรา 35 ทวิ วรรค 2 
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ข้อตกลงจ ากัดหรือยกเว้นความรับผิด 

ส าหรับข้อสัญญาเกี่ยวกับข้อตกลงจ ากัดหรือยกเว้นความรับผิดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ 
มักพบในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์เช่น ข้อสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ของบริษัทผู้
ให้บริการเกมออนไลน์รายหนึ่ง ท่ีว่า 

“และผู้ใช้บริการ ตกลงจะไม่เรียกร้องค่าเสียหายใด ๆ ท่ีเกิดขึ้นหรืออาจเกิดขึ้นจากเอเชีย
ซอฟท์ท้ังส้ิน ในกรณีท่ีผู้ใช้บริการถูกยกเลิกหรือระงับการให้บริการไอดี ตลอดถึง การถูก
ระงับการให้บริการ ไอดีเกม หรืออื่น ๆ ท่ีเกี่ยวข้อง กับ Play ID ทุกกรณี”257 

เนื่องจากการระงับการให้บริการไอดี หรือการระงับการให้บริการเกมออนไลน์นั้นจะเป็นการ
ยกเลิกการให้บริการเกมออนไลน์ ซึ่งเป็นการผิดสัญญาการให้บริการ ท าให้ข้อสัญญาดังกล่าวมี
ลักษณะเป็นข้อสัญญาท่ียกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดท่ีเกิดจากการผิดสัญญาตาม พระราชบัญญัติ ว่า
ด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมมมาตรา 4 วรรคสาม (1) โดยกฎหมายให้ข้อสัญญาดังกล่าวให้มีผลบังคับ
ได้เพียงเท่าท่ีเป็นธรรมและพอสมควรแก่กรณีเท่านั้น  ซึ่งยังคงมีปัญหาว่าแค่ไหนเพียงไรจึงจะถอืว่า
เป็นธรรมและพอสมควรแก่กรณี 

แต่เมื่อพิจารณาข้อตกลงดังกล่าวในสาธารณรัฐเกาหลี ผู้วิจัยเห็นว่าข้อตกลงดังกล่าวมี
ลักษณะเป็นข้อสัญญาตกลงหรือยกเว้นความรับผิดของผู้ประกอบการจากการกระท าโดยประมาท
หรือเจตนาจากการกระท าของผู้ประกอบการ ตามมาตรา 7 แห่ง ACT ON THE REGULATION OF 
TERMS AND CONDITIONS เนื่องจากการท่ีจะยกเลิก บัญชีหรือระงับการให้บริการได้นั้นจะต้องเกิด
จากการกระท าโดยเจตนาของผู้ประกอบการ เมื่อการยกเลิกบริการได้กระท าไปโดยผู้เล่นเกมออนไลน์
ไม่ได้กระท าผิดสัญญาแล้ว ผู้ให้บริการท่ีเป็นผู้ผิดสัญญาก็ควรจะชดใช้คืนค่าบริการหรือมูลค่าทรัพย์สิน
เสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ท่ีผู้ใช้บริการได้ซื้อไปตามสัดส่วน การท่ีในสัญญาไม่ให้สิทธิ
ผู้ใช้บริการท่ีจะเรียกร้องค่าเสียหายท่ีเกิดจากการกระท าดังกล่าวย่อมไม่เป็นคุณแก่ผู้ใช้บริการ  ข้อ
สัญญาดังกล่าวจึงมีลักษณะเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมและมีผลเป็นโมฆะ ไม่อาจน ามาใช้บังคับกันได้
ต้ังแต่ต้น 

เมื่อพิจารณาข้อตกลงตัวดังกล่าวในประเทศสหรัฐอเมริกาผู้วิจัยเห็นว่า สัญญาเกมออนไลน์
นั้นมีลักษณะเป็นสัญญาส าเร็จรูปท่ีผู้ใช้บริการไม่มีโอกาสได้ต่อรองในการเข้าท าสัญญามีโอกาส

                                            

257 ข้อสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ของบริษัท เอเชียซอฟท์ จ ากัด Available at 
https://secure2.playpark.com/register/Term-of-Service.aspx เข้าใช้เมื่อวันที่ 26 มิถุนายน 2559 
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เพียงแต่ท่ีจะ เลือกเข้าท าสัญญาหรือไม่เท่านั้น (Take-it or Leave-it) จึงเป็นสัญญาท่ีมีลักษณะ
เหนือกว่าของอ านาจต่อรองและเป็นสัญญาจ ายอม ซึ่งเป็นลักษณะของข้อตกลงท่ีไม่เป็นธรรมใน
กระบวนการท าสัญญา (Procedural Unconscionability) แต่ในเรื่องความไม่เป็นธรรมในเนื้อหาของ
สัญญา (Substantive Unconscionability) นั้นยังคงมีปัญหาในการพิจารณาว่าสัญญาต้องมีเนื้อหา
จ ากัดหรือยกเว้นความรับผิดแค่ไหนถึงเป็นสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมในเนื้อหา ซึ่งต้องพิจารณาเป็นรายคดี
ไป 

ข้อตกลงให้สัญญาสิ้นสุดลงโดยไม่มีเหตุผลอันสมควร หรือให้สิทธิบอกเลิกสัญญาได้โดย
อีกฝ่ายหนึ่งมิได้ผิดสัญญาในข้อสาระส าคัญ 

ข้อสัญญาท่ีให้สิทธิผู้ให้บริการเกมออนไลน์สามารถยกเลิกการให้บริการโดยไม่จ าเป็นต้อง
ล่วงหน้านั้นมักพบได้มากในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ ดังเช่น สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์
บริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์รายหนึ่ง ท่ีว่า 

  “    1.5 คุณให้การยินยอมว่าวินเนอร์ออนไลนอ์าจจะหยุดให้บริการหรือเปล่ียนเนื้อหาของ 
การบริการเมื่อใดก็ได้ ด้วยเหตุผลใดก็ได้ และอาจจะแจ้งคุณหรือไม่ก็ได้ โดยท่ีวินเนอร์
ออนไลน์ไม่ต้องรับผิดชอบใด ๆ 

      3.4 วินเนอร์ออนไลน์ของสงวนสิทธิ์ในการคัดออกหรือลบเนื้อหาของผู้ใช้ใด ๆ ออกจาก
บริการเป็นการถาวรโดยอาจจะแจ้งหรือไม่แจ้งให้ทราบล่วงหน้าก็ได้”258 

เมื่อพิจารณาข้อสัญญาดังกล่าวพบว่า เป็นข้อสัญญาท่ีมีลักษณะท่ี ให้สัญญาส้ินสุดลงโดยไม่มี
เหตุผลอันสมควร หรือให้สิทธิบอกเลิกสัญญาได้โดยอีกฝ่ายหนึ่งมิได้ผิดสัญญาในข้อสาระส าคัญ ซึ่งเป็น
ข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมตามพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ.2540  ตามมาตรา 4 
วรรคสาม (3)  โดยกฎหมายให้ข้อสัญญาดังกล่าวให้มีผลบังคับได้เพียงเท่าท่ีเป็นธรรมและพอสมควร
แก่กรณีเท่านั้น  ซึ่งยังคงมีปัญหาว่าแค่ไหนเพียงไรจึงจะถือว่าเป็นธรรมและพอสมควรแก่กรณี 

เมื่อเปรียบเทียบข้อสัญญาตัวอย่างในสาธารณรัฐเกาหลีนั้นพบว่า ข้อสัญญาดังกล่าว มี
ลักษณะเป็นข้อสัญญาท่ีเกี่ยวกับการระงับและยกเลิกสัญญา ท่ีมีลักษณะ เป็นการให้สิทธิ
ผู้ประกอบการท าการระงับหรือยกเลิกสัญญาท่ีไม่ได้เกิดจากสาเหตุตามกฎหมายและการยกเลิก
สัญญานั้นท าให้ผู้บริโภคได้รับความเสียเปรียบอย่างไม่มีเหตุผล ซึ่งเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมตาม 

                                            
258 สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ที่ให้บริการโดยบริษัท วินเนอร์ออนไลน์ จ ากัด ซึ่งแสดงอยู่บน เว็บไซต์ 
https://www.winner.co.th/termsofservice.php โดยผู้วิจัยได้เข้าใช้งานเมื่อวันที่ 17 มิถุนายน พ.ศ. 2559 

https://www.winner.co.th/termsofservice.php%20โดย
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ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS มาตรา 9 ข้อสัญญาดังกล่าวจึงมีผล
เป็นโมฆะ ไม่อาจน ามาใช้บังคับกันได้ต้ังแต่ต้น 

เมื่อเปรียบเทียบกับประเทศสหรัฐอเมริกาพบว่าข้อสัญญาดังกล่าวนั้นมีลักษณะเป็นข้อสัญญา
ท่ีมีความไม่เป็นธรรมในเนื้อหาของสัญญา (Substantive Unconscionability) โดยศาลของประเทศ
สหรัฐอเมริกาได้วางหลักเรื่องการให้สิทธิยกเลิกสัญญาไว้ในคดี American Agricultural Chemical 
Company v. Kennedy & Crawford259 โดยศาลได้วางหลักไว้อย่างเคร่งครัดว่า สิทธิในการยกเลิก
สัญญานั้นจะต้องเป็นการใช้สิทธิโดยสุจริต และสมเหตุสมผลโดยการเลิกสัญญานั้นจะท าตามใจ
คู่สัญญาฝ่ายใดฝ่ายผนึ่งไม่ได้ แต่อย่างไรก็ดีในกรณีท่ีสัญญาท่ีไม่มีก าหนดระยะเวลานั้น ศาลได้มีค า
พิพากษาออกเป็น 3 แนวทางดังนี้  

(1)สัญญาท่ีไม่มีก าหนดระยะเวลาท่ีคู่สัญญาสามารถเลิกสัญญาเมื่อไรก็ได้ แต่การเลิกสัญญา
นั้นต้องมีค าบอกกล่าวไปยังผู้ใช้บริการเป็นระยะเวลาพอสมควร260  

(2)สัญญาท่ีไม่มีก าหนดระยะเวลาท่ีคู่สัญญาจะเลิกสัญญาได้ต่อเมื่อผ่านระยะเวลา พอสมควร
ไปแล้ว 261  

(3)สัญญาท่ีคู่สัญญาจะต้องผูกพันตามสัญญาตลอดไปจนกว่าจะเกิดเหตุการณ์ท่ี ก าหนดไว้ใน
สัญญา เช่นการผิดสัญญาเป็นต้น262  

จากหลักการท่ีกล่าวมาท าให้เห็นได้ว่าศาลสหรัฐเริ่มให้การยอมรับหลักการท่ีว่าให้คู่สัญญา
สามารถเลิกสัญญาท่ีไม่มีก าหนดระยะเวลาได้เพื่อคุ้มครองภาวะทางเศรษฐกิจแก่คู่สัญญา แต่อย่างไรก็
ดีการเลิกสัญญานั้น จะต้องมีการบอกกล่าวล่วงหน้าให้คู่สัญญาอีกฝ่ายทราบก่อนท่ีจะเลิกสัญญา 

จากข้อสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ท่ีกล่าวมาในเรื่องการยกเลิกสัญญาเห็นได้ว่า ข้อสัญญานั้นมี
ลักษณะเป็นการให้สิทธิผู้ให้บริการเกมออนไลน์ มีสิทธิยกเลิกสัญญาได้ฝ่ายเดียว โดยไม่มีเหตุผลอัน
สมควร โดยจ าเป็นไม่ต้องบอกกล่าวล่วงหน้า อีกท้ังยังไม่ต้องมีความรับผิดท่ีเกิดขึ้นจากการเลิกสัญญา
นั้น ดังนัน้ข้อสัญญาดังกล่าวจึงมีลักษณะท่ีไม่เป็นธรรมในเนื้อหา(Substantive Unconscionability)  
และเมื่อพิจารณาจากสัญญาเกมออนไลน์มีลักษณะเป็นสัญญาส าเร็จรูปซึ่งเป็นสัญญามีลักษณะ

                                            
259 American Agricultural Chemical Company v. Kennedy & Crawford. November 23, 1904. [48 S. E. 
868.] Available at https://archive.org/stream/jstor-1099917/1099917_djvu.txt 
260 Victor R. JESPERSEN, Appellant, v. MINNESOTA MINING AND MANUFACTURING COMPANY, 
Appellee. No. 83728.     Decided: June 18, 1998 
261 Fluorine On Call, Ltd. v. Fluorogas Limited 380 F.3d 849 (5th Cir. 2004) 
262 Zee Med. Distrib. Ass’n. v. Zee Med., Inc.., 94 Cal. Rptr. 2d 829, 833 (Ct. App. 2000) 
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เหนือกว่าของอ านาจต่อรองและเป็นสัญญาจ ายอม ซึ่งเป็นลักษณะของข้อตกลงท่ีไม่เป็นธรรมใน
กระบวนการท าสัญญา (Procedural Unconscionability)  จากองค์ประกอบดังกล่าว ข้อตกลง
ตัวอย่างจึงเป็นสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมท่ีไม่สามารถใช้บังคับกันได้ 

ข้อตกลงที่ให้คู่สัญญาอีกฝ่ายให้ต้องรับผิดหรือรับภาระมากกว่าที่กฎหมายก าหนด หรือรับภาระ
เพิ่มขึ้นเกินกว่าภาระท่ีมีอยู่ในขณะท าสัญญา 

ข้อสัญญาให้คู่สัญญาอีกฝ่ายให้ต้องรับผิดหรือรับภาระมากกว่าท่ีกฎหมายก าหนด หรือ
รับภาระเพิ่มขึ้นเกินกว่าภาระท่ีมีอยู่ในขณะท าสัญญามักจะพบได้ในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ 
ดังเช่น สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์บริษัทผู้ให้บริการเกมออนไลน์รายหนึ่ง ท่ีว่า 

      4.3 วินเนอร์ออนไลน์มีสิทธิ์ในการแก้ไข จัดการ ควบคุม หรือก าจัดเงินตราเสมือนตาม
เห็นสมควร ราคาและการหามาได้ของส่ิงของเสมือนในเกมอาจจะเปล่ียนแปลงได้โดยไม่ต้องมี
การ แจ้งล่วงหน้า 

. 

 8.2 วินเนอร์ออนไลน์ขอสงวนสิทธิ์ในการแก้ไขข้อตกลงนี้เมื่อใดก็ได้โดยไม่ต้อง แจ้งให้ทราบ
ล่วงหน้า และเป็นความรับผิดชอบของคุณท่ีจะต้องอ่านทบทวนข้อตกลงนี้เพื่อทราบข้อแก้ไข 
เปล่ียนแปลงเหล่านั้น การท่ีคุณใช้บริการวินเนอร์ออนไลน์หลังจากท่ีมีการเปล่ียนแปลง
ข้อตกลงแล้ว จะถือว่าคุณยอมรับในข้อตกลงท่ีแก้ไขแล้วนั้น”263 

จากข้อสัญญาดังกล่าวนั้นเห็นได้ว่าการท่ีในสัญญาให้บริการเกมออนไลน์นั้นมีข้อตกลงท่ีให้ผู้
ให้บริการสามารถเปล่ียนแปลงมูลค่าของเงินตราเสมือนในเกม และสามารถเปล่ียนแปลงข้อตกลงหรือ
ข้อสัญญาในเกมออนไลน์ได้ตามใจชอบ โดยไม่จ าเป็นต้องแจ้งให้ทราบล่วงหน้านั้นส่งผลให้ ผู้ใช้บริการ
ก็จะต้องช าระค่าเงินเสมือนในเกมเพิ่มมากขึ้น หรือต้องยอมรับข้อสัญญาท่ีอาจเอาเปรียบตนเพิ่มมาก
ขึ้นโดยไม่มีโอกาสได้ต่อรองมูลค่าเงินเสมือนหรือข้อตกลงท่ีท าให้ตนต้องรับภาระอันเกิดจากข้อสัญญา
ใหม่เพิ่มมากขึ้น  โดยไม่มีโอกาสท่ีจะพิจารณาว่าจะใช้บริการต่อไปตามอัตราค่าบริการท่ีเพิ่มขึ้นหรือไม่  
ข้อตกลงนี้จึงเป็นข้อตกลงท่ีให้สิทธิผู้ให้บริการก าหนดให้ผู้ใช้บริการต้องรับภาระเพิ่มขึ้นมากกว่าภาระ
ท่ีเป็นอยู่ในเวลาท าสัญญา ซึ่งมีลักษณะเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมตามพระราชบัญญัติว่าด้วยข้อ
สัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ.2540  ตามมาตรา 4 วรรคสาม (5)  โดยกฎหมายให้ข้อสัญญาดังกล่าวให้มี

                                            
263 สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ที่ให้บริการโดยบริษัท วินเนอร์ออนไลน์ จ ากัด ซึ่งแสดงอยู่บน เว็บไซต์ 
https://www.winner.co.th/termsofservice.php โดยผู้วิจัยได้เข้าใช้งานเมื่อวันที่ 17 มิถุนายน พ.ศ. 2559 

https://www.winner.co.th/termsofservice.php%20โดย
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ผลบังคับได้เพียงเท่าท่ีเป็นธรรมและพอสมควรแก่กรณีเท่านั้น  ซึ่งยังคงมีปัญหาว่าแค่ไหนเพียงไรจึงจะ
ถือว่าเป็นธรรมและพอสมควรแก่กรณี 

เมื่อเปรียบเทียบกับสาธารณรัฐเกาหลีใต้ เห็นได้ว่าข้อสัญญาตัวอย่างนั้น มีลักษณะเป็นข้อ
สัญญาท่ี ให้ผู้ประกอบการฝ่ายเดียวมีอ านาจแก้ใขหรือเปล่ียนแปลงข้อความในสัญญาได้โดยไม่มี
เหตุผล ซึ่งเป็นข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมตามมาตรา 10 แห่ง ACT ON THE REGULATION OF TERMS 
AND CONDITIONS ข้อสัญญาดังกล่าวจึงมีผลเป็นโมฆะ ไม่อาจน ามาใช้บังคับกันได้ต้ังแต่ต้น 

เมื่อพิจารณาข้อตกลงตัวดังกล่าวในประเทศสหรัฐอเมริกาผู้วิจัยเห็นว่า สัญญาเกมออนไลน์
นั้นมีลักษณะเป็นสัญญาส าเร็จรูปท่ีผู้ใช้บริการไม่มีโอกาสได้ต่อรองในการเข้าท าสัญญามีโอกาส
เพียงแต่ท่ีจะ เลือกเข้าท าสัญญาหรือไม่เท่านั้น (Take-it or Leave-it) จึงเป็นสัญญาท่ีมีลักษณะ
เหนือกว่าของอ านาจต่อรองและเป็นสัญญาจ ายอม ซึ่งเป็นลักษณะของข้อตกลงท่ีไม่เป็นธรรมใน
กระบวนการท าสัญญา (Procedural Unconscionability) แต่ในเรื่องความไม่เป็นธรรมในเนื้อหาของ
สัญญา (Substantive Unconscionability) นั้นยังคงมีปัญหาในการพิจารณาว่าสัญญาจะต้องมี
เนื้อหาท่ีให้คู่สัญญาอีกฝ่ายให้ต้องรับผิดหรือรับภาระมากกว่าท่ีกฎหมายก าหนด หรือรับภาระเพิ่มขึ้น
เกินกว่าภาระท่ีมีอยู่ในขณะท าสัญญาเป็นสัญญา ขนาดไหนจึงจะมีลักษณะท่ีเป็นสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม
ในเนื้อหา ซึ่งต้องพิจารณาเป็นรายคดีไป 

 
 

4.4ประเด็นเก่ียวกับความรับผิดทางแพ่งในเกมออนไลน ์

ความรับผิดท่ีจะเกิดขึ้นตามกฎหมายได้นั้น จะต้องเกิดจากการกระท าการของบุคคลอันเป็น
ความผิด264 โดยถ้าการกระท าความผิดนั้นก่อให้เกิดความเสียหายต่อเอกชน ความรับผิดนั้นก็จะเป็น
ความรับผิดทางแพ่ง แต่ถ้าการกระท าความผิดนั้น ก่อความเสียหายให้แก่สมาคมมนุษย์ ความรับผิด
นั้นก็จะเป็นความรับผิดทางอาญา265 ซึ่งความรับผิดทางแพ่ง นั้นผู้กระท าจะต้องมีความผิด คือได้จงใจ
หรือประมาทเลินเล่อ ท าให้บุคคลอื่นเสียหาย โดยหากเป็นการกระท าท่ีผู้กระท า มีการจงใจหรือ
ประมาทเลินเล่อท่ีจะไม่ช าหระหนี้ในสัญญาก็จะกอ่ให้เกิดความรับผิดในสัญญา แต่ถ้าเป็นการจงใจ
หรือประมาทเลินเล่อโดยการละเมิดกฎหมายท่ีสังคมต้ังไว้เพื่อคุ้มครองผู้อื่นจนมีความเสียหายเกิดขึ้นก็
จะเป็นความรับผิดทางละเมิด 

                                            
264 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้ (กรุงเทพมหานคร: 
ส านักพิมพ์วิญญูชน, 2558), หน้า.25 
265 จี๊ด เศรษฐบุตร, หลักกฎหมายแพ่งลักษณะละเมิด (กรุงเทพมหานคร: โครงการต าราและเอกสารประกอบการ
สอน คณะนิติศาสตร์ มหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์, 2556), หน้า.27 
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4.4.1 ประเด็นเก่ียวกับความรับผิดทางสัญญา 

ความรับผิดตามสัญญานั้นเกิดจากการท่ีบุคคล ไม่ช าระหนี้ตามท่ีเกิดขึ้นในสัญญา ไม่ว่าจะเกิด
จากสาเหตุจากการจงใจหรือประมาทเลินเล่อก็ตาม โดยเมื่อมีสัญญากันเกิดขึ้น คู่สัญญาก็จะมีนิติ
สัมพันธ์ชนิดหนี้ ซึ่งผูกพันธ์ทั้งเจ้าหนี้และลูกหนี้เกิดขึ้น  โดยความรับผิดตามสัญญาจะมีข้ึนได้นั้น 
คู่สัญญาจะต้องฟ้องร้องกันผ่านกระบวนการศาลโดย ความรับผิดท่ีจะเอามาฟ้องร้องบังคับกันนัน้ ต้อง
เป็นหนี้ท่ีสภาพแห่งหนี้กฎหมายเปิดช่องให้ฟ้องร้องบังคับกันได้ด้วย266 

ความรับผิดตามสัญญานั้นจะเกิดขึ้นได้ ก็ต่อเมื่อ267  

1. ได้มีสัญญาสมบูรณ์ในระหว่างผู้รับผิดกับผู้เสียหาย ซึ่งสัญญานั้นไม่จ าเป็นจะต้องมีรูปแบบเป็น
หนังสือเสมอไป อาจอยู่ในรูปแบบใดก็ได้ ถ้าหากค าเสนอ สนองของบุคคลสองฝ่ายตรงกัน ก็เพียง
พอท่ีจะเกิดสัญญาแล้ว และสัญญานั้นต้องมีผลบังคับใช้ได้ ตามกฎหมาย ไม่เป็นโมฆะ หรือโมฆียะ ท่ี
ท าให้สัญญาส้ินผลลง 

2. ความเสียหายท่ีเกิดขึ้นเป็นผลมาจากการไม่ปฏิบัติติตามสัญญานั้น โดยความเสียหายท่ีเกิดขึ้นต้อง
เกิดจากการไม่ปฏิบัติติตามสัญญา หากเพียงแค่ความเสียหายท่ีเกิดขึ้น บุคคลท้ังสองเป็นคู่สัญญายังไม่
เพียงพอ ท่ีจะบังคับตามความรับผิดในสัญญาได้ ซึ่งกรณีความเสียหายท่ีเกิดจากการไม่ปฏิบัติติตาม
สัญญานั้น ถ้าสัญญามีข้อตกลงท่ีแน่ชัดก็จะไม่มีปัญหาในการบังคับใช้ แต่ในบางกรณีท่ีสัญญาไม่ได้ระบุ
ไว้แน่ชัด เพราะสัญญาจะระบุไว้แต่สาระส าคัญเท่านั้น ถ้าความเสียหายเกิดขึ้นจากการจะถือว่าเป็น
ความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการไม่ช าระหนี้ตามสัญญาและก่อให้เกิดความรับผิดตามสัญญาหรือไม่ ซึ่ง
กฎหมายได้อาศัยการแปลความเจตนาของคู่สัญญา ว่าจะมีหนี้เกิดขึ้น ในสัญญาอีกหลายอย่าง 
ตัวอย่างเช่น ในสัญญาซ่อมรถ แม้ว่าจะไม่ได้มีข้อก าหนดว่า รถท่ีซ่อมออกมาช่างต้องขันนอตล้อให้แน่น 
เพื่อความปลอดภัย แต่เจตนาของสัญญาซ่อมรถย่อมเห็นได้ว่าเจ้าของรถย่อมีความต้องการให้ช่าง
ตรวจเช็ครถให้ดีก่อนออก เมื่อรถขับออกไปแล้วเกิดอุบัติเหตุ จึงเป็นความรับผิดท่ีเกิดจากสัญญา 268 

โดยความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการไม่ช าระหนี้ในในประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 222 ได้
บัญญัติไว้ว่า  

                                            
266 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.26 
267 จี๊ด เศรษฐบุตร, หลักกฎหมายแพ่งลักษณะละเมิด หน้า.50-60 
268 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 25/2523 
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“การเรียกเอาค่าเสียหายนั้น ได้แก่เรียกค่าสินไหม ทดแทนเพื่อความเสียหายเช่นท่ีตามปกติ
ย่อมเกิดขึ้นแต่การไม่ช าระหนี้นั้น  

เจ้าหนี้จะเรียกทดแทนได้ แม้กระท่ังเพื่อความเสียหาย อันเกิดแต่พฤติการณ์พิเศษ หากว่า
คู่กรณีท่ีเกี่ยวข้องได้คาดเห็นหรือควรจะได้คาดเห็นพฤติการณ์เช่นนั้นล่วงหน้าก่อนแล้ว“ 

 

 จะเห็นได้ว่าความเสียหายท่ีเกิดจากความรับผิดตามสัญญานั้น จะเรียกได้แต่เพียงความ
เสียหายท่ีเกิดขึ้นจริงจากการผิดสัญญาเท่านั้น นอกเสียจากว่าลูกหนี้ได้คาดการหรือเห็นได้ว่าจะเกิด
ความเสียหายข้ึนจากไม่ช าระหนี้ท่ีตนเองได้ท าลงไป โดยความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการไม่ช าระหนี้
ตามสัญญา และก่อให้เกิดความรับผิดนั้นจะต้องมีลักษณะเป็นความเสียหายท่ีเป็นผลโดยตรงจากการ
ไม่ช าระหนี้นัน้โดยจะต้อง มีความสัมพันธ์ระหวา่งการกระท าและผล ซึ่งความสัมพันธ์ระหว่างการ
กระท าและผลนั้นจะพิจารณาว่าการท่ีลูกหนี้ตามสัญญาไม่ปฏิบัติติตามสัญญานั้น ก่อให้เกิดความ
เสียหายแก่คู่สัญญาอีกฝ่ายหนึ่งท่ีเป็นเจ้าหนี้ใช่หรือไม่ ถ้าหากการระท านั้น่ก่อให้เกิดความเสียหายและ 
ความเสียหายนั้นไม่ไกลเกินกว่าเหตุ ก็จะเป็นความเสียหายท่ีอาจเรียกร้องให้คู่สัญญาฝ่ายท่ีไม่ช าระหนี้
นั้นรับผิดได้ โดยความเสียหายท่ีจะได้รับการชดใช้นั้นจะต้องอยู่บนฐานของสัญญานัน้ด้วย จึงต้องน า
สัญญาท่ีตกลงกันไว้มาพิจารณาเสมอ269 ตัวอย่างของความเสียหายท่ีเป็นความเสียหายโดยตรงจาก
การผิดสัญญานั้นได้แก่ ค่าใช้จ่ายท่ีเพิ่มขึ้นจากการท าสัญญาใหม่270 ค่าเสียหายท่ีเกิดจากการต้องจ้าง
วิศววะกรท่ีปรึกษาโครการในการคุมงานต่อไปจนเสร็จแม้ว่าในสัญญาจะไม่ได้ระบุไว้ว่าจะต้องมีความ
รับผิดในค่าจ้างวิศวกรดังกล่าว271 เป็นต้น 

ดังนั้นความรับผิดตามสัญญาท่ีจะเกิดขึ้นในสัญญาท่ีเกี่ยวกับเกมออนไลน์นั้น จะเกิดขึ้น
ระหว่างบุคคลผู้ซึ่งท าสัญญาเกี่ยวกับเกมออนไลนด้์วยกัน คือผู้ให้บริการเกมออนไลน์ และผู้ใช้บริการ
เกมออนไลน์เท่านั้น ความรับผิดตามสัญญาท่ีเกิดขึ้นนั้นไม่อาจรวมไปถึง บุคคลท่ีสามท่ีเกี่ยวข้องกับ
เกมออนไลน์ ไม่ว่าจะเป็น บุคคลภายนอกท่ีอาจได้รับความเสียหายจากเกมออนไลน์  ผู้เล่นเกม
ออนไลน์ด้วยกันเอง หรือบุคคลภายนอกท่ีเข้ามาจ าหน่ายโปรแกรมโกงเกมหรือโปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติ เป็นต้น ซึ่งเมื่อผู้เล่นเกมออนไลน์ได้ตกลงเข้าท าสัญญาการใช้บริการเกมออนไลน์แล้ว ถือได้
ว่าผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ และผู้ให้บริการเกมออนไลน์มีหนี้ท่ีจะต้องผูกพันกนัตามสัญญาท่ีได้ตกลง

                                            
269, ไพโรจน์ วายุภาพ, ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ว่าด้วยหน้ี (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์เนติ
บัณฑิตยสภา, 2559), หน้า.155  
270 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 1726/2534 
271 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 4004/2534 
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กันไว้ คู่สัญญาจึงต้องมีหน้าท่ีท่ีต้องปฏิบัติติตามสัญญาดังกล่าว เมื่อคู่สัญญาท าการละเลยท่ีจะกระท า
ตามสัญญาย่อมก่อให้เกิดความรับผิดทางสัญญาเกิดขึ้น  

เมื่อเปรียบเทียบกับความรับผิดทางสัญญาของสาธารณรัฐเกาหลีพบว่า ความรับผิดทาง
สัญญานั้นจะเกิดจากการท่ีคู่สัญญามีสัญญาท่ีต้องให้คู่สัญญาปฏิบัติติ และคู่สัญญาไม่ช าระหนี้ตาม
สัญญาท่ีมีต่อกัน ซึ่งท าให้คู่สัญญาฝ่ายท่ีไม่ได้รับช าระหนี้สามารถเรียกค่าเสียหายได้ ซึ่งการจะให้เกิด
ความรับผิดทางสัญญาได้นั้นจะต้องมีการพิสูจน์ให้ได้ว่าลูกหนี้ผู้ซึ่งไม่ปฏิบัติติตามสัญญามีหนี้ท่ีต้อง
ช าระตามสัญญา272 ซึ่งเป็นหลักการเดียวกับการเกิดความรับผิดทางสัญญาในประเทศไทย และความ
เสียหายอันเกิดจากความรับผิดทางสัญญาของสาธารณรัฐเกาหลีนั้น ตามมาตรา 390 ประมวล
กฎหมายแพ่งเกาหลีนั้น ได้บัญญัติให้ผู้ได้รับความเสียหายสามารถเรียกค่าเสียหายได้แต่เพียงความ
เสียหายท่ีเกิดขึ้นจริงจากการผิดสัญญาเท่านั้น นอกเหนือเสียจากว่าค่าเสียหายอันเกิดจากพฤติการ
พิเศษท่ีลูกหนี้ผู้ผิดสัญญาคาดเห็นหรือ ควรจะได้คาดเห็นพฤติการณ์เช่นนั้นล่วงหน้าก่อนแล้ว ซึ่งเป็น
บทบัญญัติท่ีเหมือนกับประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 222 ของประเทศไทย  

ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกับหลักความรับผิดทางสัญญาในประเทศท่ีใช้ระบบกฎหมายคอม
มอนลอว์อย่างสหรัฐอเมริกานั้นนั้น จะเห็นได้ว่าความรับผิดทางสัญญาจะเกิดจากการท่ีคู่สัญญาฝ่ายใด
ฝ่ายหนึ่งละเมิดข้อตกลงในสัญญาท่ีก าหนดไว้ และการละเมิดสัญญาต้องก่อความเสียหายให้กับ
คู่สัญญา ซึ่งในระบบคอมมอนลอว์นัน้ได้มีการแบ่งระดับของการละเมิดสัญญาท่ีจะก่อให้เกิดความรับ
ผิดแตกต่างกันออกไป คือ 1. Minor Breach 2. Material Breach 3. Fundamental Breach และ 
4.Anticipatory Breach โดยการละเมิดสัญญาในระดับต่าง ๆก่อให้เกิดผลและความรับผิดท่ีเกิดขึ้น
แตกต่างกันดังท่ีได้กล่าวมาแล้วในบทท่ี 3  โดยค่าเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากความรับผิดทางสัญญานั้น
สามารถเรียกได้ท้ังความเสียหายท่ีเกิดขึ้นได้กว้างกว่า ค่าเสียหายจากการผิดสัญญาในระบบกฎหมายซี
วิวลอว์เช่นประเทศไทยและสาธารณรัฐเกาหลี ท่ีจ ากัดแต่เพียงค่าเสียหายเกิดขึ้นจริงจากการผิดสัญญา
เท่านั้น แต่ความรับผิดทางสัญญาของสหรัฐอเมริกานั้นสามารถเรียกร้องค่าเสียหายต่อเนื่องท่ีเกิดจาก
การผิดสัญญา รวมทั้งค่าเสียหายจากความไว้วางใจ (Reliance damage) ได้อีกด้วย  

แต่อย่างไรก็ดีนั้นเมื่อพิจารณาจากองค์ประกอบความรับผิดทางสัญญานั้นพบว่าความรับผิด
ทางสัญญานั้นไม่อาจน ามาปรับใช้ในเรื่องความรับผิดเกี่ยวกับเกมออนไลน์ได้ท้ังหมดเนื่องจากความรับ
ผิดทางสัญญานั้นจะต้องมีองค์ประกอบท่ีส าคัญคือ จะต้องมีสัญญาท่ีใช้บังคับกันได้ระหว่างคู่สัญญา 
เนื่องจากความรับผิดในเกมออนไลน์นั้นอาจเกิดจากบุคคลภายนอกท่ีไม่ได้เป็นคู่สัญญาในเกมออนไลน์
โดยตรง และนอกจากนี้ความรับผิดทางสัญญานั้นคู่สัญญายังสามารถท าสัญญาท่ีมีลักษณะจ ากัดความ

                                            
272 Kim In Hyeon, Transport Law in South Korea (Kluwer Law International, 2011).Page 80  
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รับผิดบางอย่างในสัญญาได้ ซึ่งท าให้การปรับใช้ความรับผิดทางสัญญาในเรื่องเกี่ยวกับเกมออนไลน์ยัง
ไม่สามารถให้ความคุ้มครองบุคคลฝ่ายต่างๆ ในเกมออนไลน์ได้อย่างเพียงพอ 

4.3.1ประเด็นเก่ียวกับความรับผิดทางสัญญา 

ประเทศไทย ความรับผิดทางสัญญาจะเกิดขึ้นก็ต่อเมื่อเข้าองค์ประกอบคือ 1.มี
สัญญาท่ีใช้บังคับได้ระหว่างคู่สัญญา 2.คู่สัญญาไม่กระท าการช าระ
หนี้ท่ีเกิดจากสัญญา 3. การไม่ช าระหนีน้ั้นก่อให้เกิดความเสียหาย
แก่คู่สัญญา โดยความเสียหายท่ีสามารถเรียกได้จากการผิดสัญญา
นั้น สามารถเรียกได้เพียงค่าเสียโดยตรงจากการผิดสัญญาเท่านั้น 

สาธารณรัฐเกาหลี ความรับผิดทางสัญญามีองค์ประกอบความผิดเหมือนความรับผิด
ทางสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งของประเทศไทย กล่าวคือ 
ความรับผิดทางสัญญาจะมีองค์ประกอบคือ 1.มีสัญญาท่ีใช้บังคับได้
ระหว่างคู่สัญญา 2.คู่สัญญาไม่กระท าการช าระหนี้ท่ีเกิดจากสัญญา 
3. การไม่ช าระหนี้นัน้ก่อให้เกิดความเสียหายแก่คู่สัญญา โดยความ
เสียหายท่ีสามารถเรียกได้จากการผิดสัญญานั้น สามารถเรียกได้
เพียงค่าเสียโดยตรงจากการผิดสัญญาเท่านั้น 

สหรัฐอเมริกา องค์ประกอบความรับผิดทางสัญญานั้นมีองค์ประกอบคือ 1.มี
สัญญาท่ีถูกต้องใช้บังคับได้ระหว่างคู่สัญญา 2.คู่สัญญาฝ่ายใดฝ่าย
หนึ่งละเมิดข้อตกลงในสัญญาท่ีก าหนดไว้ และ 3.การละเมิดสัญญา
ต้องก่อความเสียหายให้กับคู่สัญญา  แต่อย่างไรก็ดีความรับผิดทาง
สัญญาของประเทศท่ีใช้ระบบกฎหมายคอมมอนลอว์เช่น
สหรัฐอเมริกานั้นมีการแบ่งระดับของการละเมิดสัญญาเอาไว้ ซึ่ง
ก่อให้เกิดความรับผิดท่ีไม่เท่ากันในแต่ละระดับความรับผิด 
นอกจากนี้ความเสียหายอันเกิดจากการผิดสัญญานั้น นอกจาก
ความเสียหายโดยตรงจากการผิดสัญญาแล้วคู่สัญญายังสามารถ
เรียกร้องเอาความเสียหายอื่น เช่นความเสียหายจากการไว้วางใจ 
(Reliance damage)ได้ด้วย  
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4.4.2 ความรับผิดทางละเมิด 

 ความรับผิดเพื่อละเมิดนั้นเป็นความรับผิดท่ีเกิดจากการฝ่าฝืนหน้าท่ีตามกฎหมายจนมีความ
เสียหายเกิดขึ้น273 ซึ่งหน้าท่ีตามกฎหมายนั้นจะเป็นหน้าท่ีท่ีมีต่อคนอื่นโดยท่ัวไป274 โดยหน้าท่ีนั้นคือ
การงดเว้นท่ีจะกระท าความเสียหายกับใครก็ตามในสังคม เมื่อมีบุคคลฝ่าฝืนหน้าท่ีนั้น ย่อมท าให้เกิด
ความเสียหายข้ึนต่อบุคคลอื่น และบุคคลผู้ท่ีได้รับความเสียหายนั้นก็ควรจะท่ีได้รับชดใช้ค่าเสียหาย 
เสมือนหนึ่งว่าความเสียหายไม่เคยเกิดข้ึน โดยในประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของไทยนั้น ได้
บัญญัติเกี่ยวกับเรื่องความรับผิดของบุคคลในการกระท าของตนเองไว้ใน มาตรา 420 ท่ีว่า“ผู้ใดจงใจ
หรือประมาทเลินเล่อท าต่อบุคคลอื่นโดยผิดกฎหมายให้เขาเสียหายถึงแก่ ชีวิตก็ดี แก่ร่างกายก็ดี 
อนามัยก็ดี เสรีภาพก็ดีทรัพย์สินหรือสิทธิอย่างหนึ่งอย่างใดก็ดี ท่านว่าผู้นั้นท าละเมิดจ าต้องใช้ค่า
สินไหมทดแทนเพื่อการนั้น” ซึง่ตามมาตรา 420 นี้ท าให้สามารถพิจารณาองค์ประกอบกฎเกณฑ์ของ
การกระท าละเมิดได้ดังนี้   

1. มีการกระท าของบุคคลหนึ่งต่อบุคคลหนึ่ง 

องค์ประกอบข้อแรกของความรับผิดเพื่อละเมิดนั้น คือต้องมีบุคคลเป็นผู้กระท า ซึ่งในกฎหมายนั้น
ใช้ค าว่าผู้ใด โดยผู้ใดท่ีจะท าละเมิดได้นั้นต้องเป็นมนุษย์275  

ส าหรับนิติบุคคลนั้น เนื่องจากกฎหมายก าหนดให้นิติบุคคลมีสถานะเสมือนเป็นบุคคลขึ้นมาอีกคน
หนึ่ง นิติบุคคลก็สามารถก่อความเสียหายได้เช่นกัน โดยการก่อความเสียหายของนิติบุคคลนั้นจะเป็น
การกระท าผ่านตัวแทนของนิติบุคคล ซึ่งการกระท าของตัวแทนก็จะเปรียบเสมือนนิติบุคคลได้กระท า
การเองถ้าการกระท านั้นอยู่ในอ านาจของตัวแทนนิติบุคคลท่ีจะท าได้276 

ส่วนลักษณะของการกระท านั้น แค่ไหนถึงจะเป็นการกระท า เห็นได้ว่าการกระท านั้น หมายความ
ถึงการแสดงความรู้สึกนึกคิดในใจคนออกมาให้บุคคลอื่นทราบ โดยการเคล่ือนไหวร่างกายไม่ว่าทางใด
ก็ทางหนึ่ง ซึ่งผู้แสดงความเคล่ือนไหวนั้น ต้องรู้ส านึกในการเคล่ือนไหวของตนเองด้วย 277 การรู้ส านึก

                                            
273ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.27 
274 ไพจิตร ปุญญพันธ์ุ, ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ลักษณะละเมิด (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์
นิติบรรณาการ 2558), หน้า.3 
275 เรื่องเดียวกัน หน้า.6 
276 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.62 
277วารี นาสกุล ปรับปรุงโดย จรัล ภักดีธนากุล, ค าอธิบายกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ลักษณะ ละเมิด 
(กรุงเทพมหานคร: พลสยามพรินต์ต้ิง, 2554), หน้า.22 
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ในการเคล่ือนไหวนั้นผู้กระท าจะต้องสามารถบังคับการเคล่ือนไหวได้ ถ้าหากเป็นการเคล่ือนไหวท่ีไม่รู้
ส านึกหรือไม่สามารถบังคับการเคล่ือนไหวนั้นได้ จะไม่ถือเป็นการกระท า 278 

ส าหรับการกระท านั้นจะมีการกระท าในสองรูปแบบคือการกระท าในด้านบวก ได้แก่การกระท าท่ี
ผู้กระท าแสดงออกถึงการกระท าให้คนอื่นได้รู้ เช่นการเดิน การวิ่ง ส่วนการกระท าในด้านลบ นั้น
หมายถึงการท่ีบุคคลไม่ยอมกระท าการใดใด ซึ่งเรียกได้ว่าเป็นการงดเว้นการกระท า279 โดยการงด 

โดยปกติแล้วบุคคลไม่ควรจะต้องรับผิด ถ้าหากไม่ได้กระท าการใด เพราะผู้ท่ีงดเว้นการกระท า
ไม่ได้มีหน้าท่ีท่ีจะต้องกระท า เขาจึงไม่จ าเป็นต้องกระท าการใดใด แม้ว่าการงดเว้นนั้นจะท าให้เกิด
ความเสียหายข้ึน  เช่นการท่ีบุคคลเห็นคนจมน้ าแล้วไม่ช่วย เป็นต้น แต่หากบุคคลผู้นั้นมีหน้าท่ีท่ีต้อง
กระท า ซึ่งถ้าหากเขาได้ท าตามหน้าท่ีแล้วความเสียหายก็อาจไม่เกิดขึ้น แต่การงดเว้นการกระท านั้น 
เป็นเหตุให้ความเสียหายเกิดขึ้น การงดเว้นนี้ก็ถือเป็นการกระท าด้วยเช่นกัน280 ซึ่งเป็นการท่ีบุคคลนั้น
มีหน้าท่ีบางประการท่ีจะต้องกระท าแต่บุคคลนั้นละเลยท่ีจะกระท า โดยหน้าท่ีท่ีบุคคลต้องกระท านั้น
แบ่งได้เป็น 4 ประเภทคือ281 

  1.หน้าท่ีตามกฎหมาย ซี่งก็คือการท่ีกฎหมายก าหนดให้บุคคลต้องกระท า ถ้าหาก
บุคคลนั้นงดเว้นไม่กระท าแล้วความเสียหายก็จะเกิดข้ึน เช่นกฎหมายก าหนดให้รถท่ีจอดในท่ีมืด ต้อง
แสดงแสงไฟให้เห็นได้ชัด เจ้าของรถจึงมีหน้าท่ีท่ีต้องแสดงไฟให้รถคันอื่นรู้ว่ารถตัวเองจอดอยู่ แต่
เจ้าของรถละเลยงดเว้นการกระท าดังกล่าว เมื่อเกิดอุบัติเหตุมีความเสียหายเกิดขึ้น ผู้งดเว้นการ
กระท าก็ต้องรับผิด นอกจากนี้หน้าท่ีตามกฎหมายนั้นอาจเป็นเรื่องระเบียบปฏิบัติติทางราชการ ซึ่ง
เป็นกฎหมายพิเศษท่ีส่วนราชการได้มีการออกข้อก าหนดไว้ ถ้าหากข้าราชการฝ่าฝืนงดเว้นไม่ปฏิบัติติ
ตามกฎดังกล่าว ก็จะต้องรับผิดฐานละเมิดได้ เช่นกัน282 

  2.หน้าท่ีตามสัญญา คือการท่ีคู่สัญญาตกลงกันว่าจะท าการหนึ่งการใดแล้วไม่กระท า
การนั้นจนก่อให้เกิดความเสียหายข้ึน เช่น เช่นกรมทางหลวงจ้างผู้รับเหมาซ่อมถนน แต่ผู้รับเหมา
ละเลยไม่ติดต้ังไฟเตือนท้ัง ๆท่ีในสัญญามีระบุไว้ จนเกิดอุบัติเหตุขึ้น เห็นได้ว่าผู้เราเหมามีหน้าท่ีท่ี
จะต้องติดไฟเตือนตามสัญญา แต่ได้งดเว้นกระท าการ เมื่อมีความเสียหายเกิดข้ึนผู้รับเหมาก็ต้องรับผิด 

                                            
278 ไพจิตร ปุญญพันธ์ุ, ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ลักษณะละเมิด, หน้า.7 
279 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.64 
280 เรื่องเดียวกัน หน้า.65  
281 วารี นาสกุล ปรับปรุงโดย จรัล ภักดีธนากุล, ค าอธิบายกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ลักษณะ ละเมิด, หน้า.27-31 
282 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี1297/2493 , 910/2520 
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  3.หน้าท่ีตามวิชาชีพ กล่าวคือ ผู้ประกอบวิชาชีพ มักจะต้องมีหน้าท่ีท่ีจะต้อง
ระมัดระวงัไม่ให้เกิดความเสียหายจากวิชาชีพของตน เช่น วิศวกรมีหน้าท่ีต้องคุมงานก่อสร้างให้ตรง
ตามแบบแต่งดเว้นไม่คุมงานก็สร้างให้ดี ถ้าหากมีความเสียหายเกิดข้ึนวิศววะกรก็ต้องรับผิดในฐาน
ละเมิด 

  4.หน้าท่ีตามความสัมพันธ์ที่เกิดข้ึนจากการกระท าครั้งก่อน หน้าท่ีนี้โดยปกติแล้วบุ
คลจะไม่มีหน้าท่ีอะไรท่ีต้องกระท าการ แต่ถ้าหากบุคคลนั้นได้กระท าการอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่ง
ก่อให้เกิดหน้าท่ีขึ้น ซึ่งเมื่อมีหน้าท่ีเกิดขึ้นแล้วจะต้องท าต่อไปให้ลุล่วง แต่บุคคลนั้นงดเว้นกระท าการ 
ไม่ท าหน้าท่ีนั้นต่อ จนเกิดความเสียหายขึ้น บุคคลนั้นจึงต้องรับผิดฐานประมาทเลินเล่อ 

 บุคคลท่ีต้องรับผิดทางละเมิด จากพฤติกรรมในเกมออนไลน์นัน้ ไม่จ าเป็นต้องเป็นบุคคลท่ี
เป็นคู่สัญญาในเกมออนไลน์อย่างเดียว บุคคลท่ีสามท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์เช่น ผู้ผลิตหรือจ าหน่าย
โปรแกรมโกงเกม ถ้าหากการกระท าของบุคคลท่ีสามนั้นเข้าองค์ประกอบทางละเมิดก็ต้องรับผิดด้วย 
และนอกจากนี้บุคคลท่ีต้องรับผิดนั้นหมายความรวมถึงนิติบุคคล เช่นการท่ีบริษัทหนึ่งผลิตและจัด
จ าหน่ายโปรแกรมโกงเกมออนไลน์ ถ้าหากการกระท านั้นเป็นการกระท าท่ีเป็นละเมิด บริษัทท่ีเป็นนิติ
บุคคลก็ต้องมีความรับผิดในทางละเมิดด้วย 

  

2.การกระท านั้นเป็นการกระท าโดยจงใจหรือประมาทเลินเล่อ 

การท่ีบุคคลจะต้องรับผิดทางละเมิดนั้นมีหลักเกณฑ์ว่าบุคคลจะต้องรับผิด จะต้องมีความผิด
เกดิขึ้นเสียก่อน ซึ่งการกระท าท่ีจะก่อให้เป็นความผิดนั้นจะต้องเป็นการกระท าท่ีจงใจหรือประมาท
เลินเล่อ  

การกระท าท่ีเป็นการจงใจนั้น เป็นการกระท าท่ีต้ังใจก่อให้คนอื่นเกิดความเสียหาย”283 โดย
ผู้กระท ารู้ส านึกว่าการกระท าหรืองดเว้นการกระท านั้นมีผลให้เกิดความเสียหายขึ้นและยอมรับเอาผล
เสียหายนั้น 284ซึ่งการจงใจนั้นมีความคล้ายคลึงกับเจตนาในทางอาญามาก แต่การจงใจในทางแพ่งนั้น
ผู้กระท าไม่จ าเป็นต้องประสงค์ต่อผลหรือเล็งเห็นผล เพียงแต่รู้ส านึกในการกระท าว่าจะท าให้เขา
เสียหายก็เพียงพอแล้ว285 

                                            
283 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.72 
284 วารี นาสกุล ปรับปรุงโดย จรัล ภักดีธนากุล, ค าอธิบายกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ลักษณะ ละเมิด, หน้า.33 
285 เรื่องเดียวกัน หน้า.33-34 
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การกระท าโดยประมาทเลินเล่อในทางแพ่งนั้นมีความหมายเดียวกับการกระท าโดยประมาท
ตามกฎหมายอาญาซึ่งการกระท าโดยประมาทมีความหมายว่า การกระท าโดยมิได้จงใจ แต่กระท าโดย
ปราศจากความระมัดระวังซึง่บุคคลในสภาวะเช่นนั้นจะต้องระวังตามวิสัยและพฤติการ และผู้กระท า
อาจใช้ความระมัดระวังเช่นนั้นได้ แต่หาได้ใช้ให้เพียงพอไม่ โดยการพิจรณาเรื่องการกระท าของบุคคล
นั้นจะเป็นการกระท าโดยประมาทเลินเล่อหรือไม่นั้น จะต้องพิจารณาจากสองมุมคือ 286 

ความประมาทเลินเล่อในด้าน อัตวิสัยคือการพิจารณาท่ีตัวบุคคลท่ีกระท า ว่าด้วยกระท าไป
โดยมีความไม่รอบคอบ ปราศจากความระมัดระวัง สะเพร่าหรือไม่ โดยการวิเคราะห์ว่าบุคคลใดมี
ความประมาทเลินเล่อทางอัตวิสัยนั้น ท าได้จากการสมมุติบุคคลขึ้นมาบุคคลหนึ่ง โดยให้อยู่ใน
สภาพการณ์เดียวกับบุคคลท่ีท าละเมิด แล้วดูว่า ถ้าอยู่ในเหตุการดังกล่าวบุคลนั้นจะตัดสินใจท าเช่นใด 
เช่นหมอเมื่ออยู่ในป่าเจอคนไข้ต้องผ่าตัดแต่ไม่มียาสลบ ถ้าไม่ผ่าตัดฉุกเฉิน คนไข้ต้องถึงแก่ชีวิตใน 2 
ช่ัวโมง หมอจึงต้องท าการผ่าตัดท้ัง ๆท่ีไม่มียาสลบจนในท่ีสุดคนไข้ถึงแก่ความตาย   การพิจารณาว่า
หมอกระท าการโดยประมาทหรือไม่นั้นให้สมมุติ ตัวหมอขึ้นมาอีกคนหนึ่งและเจอสถานการณ์ดังกล่าว 
หมอคนนั้นจะท าเช่นไร ถ้าหากเขาท าเหมือนกันแล้ว และผลเสียหายยังคนเกิดขึ้น การกระท านั้นกไ็ม่
เป็นการประมาทเลินเล่อ 

ความประมาทเลินเล่อในด้านภาวะวิสัยคือการพิจารณาท่ี การไม่เคารพกฎหมาย ข้อบังคับ 
ข้อก าหนด หรือไม่ การวิเคราะห์เรื่องการละเมิดในทางภาวะวิสัยนั้นให้ดูว่า การกระท านั้นมีกฎหมาย
ห้าม หรือข้อก าหนดใดห้ามหรือไม่ ถ้ามีแล้วแต่ผู้กระท ายังฝ่าฝืน ก็ถือเป็นการประมาทเลินเล่อแล้ว  

 

3.การกระท าโดยมิชอบด้วยกฎหมาย 

การกระท าโดยมิชอบด้วยกฎหมายในเรื่องละเมิดนั้น ไม่ได้มีแต่ความหมายว่าเป็นการกระท า
ท่ีผิดกฎหมายท่ีก าหนดไว้เท่านั้น แต่กล่าวรวมถึงการกระท าก่อให้เกิดความเสียแก่ประโยชน์ท่ี
กฎหมายให้ความส าคัญหรือให้ความคุ้มครอง287 ด้วย โดยการกระท ามิชอบด้วยกฎหมายนั้นจะเป็น
การกระท าดังนี ้

1.การกระท ามีกฎหมายก าหนดชัดแจ้งให้เป็นความผิด ซึ่งการกระท าการฝ่าฝืนกฎหมายนั้นก็คือการ
กระท าโดยมิชอบด้วยกฎหมายนั่นเอง เช่นการไปฆ่าคน กาลักขโมยของบุคคลอื่นเป็นต้น ซึ่งกฎหมายท่ี
ห้ามนั้น ไม่ใช่เฉพาะกฎหมายอาญา แต่ก็รวมถึงกฎหมายแพ่งด้วย เช่นการท่ีท่ีต่ ากว่าไม่ยอมรับน้ าจาก

                                            
286 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.77 
287 เรื่องเดียวกัน หน้า.82 
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ท่ีสูงกว่าท าให้น้ าท่วมที่สูง จึงเป็นการไม่ท าตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ซึ่งถ้าความเสียหาย
เกิดขึน้ผู้กระท าก็ต้องรับผิดด้วย  

ซึ่งการกระท าท่ีเป็นความผิดกฎหมายในเกมออนไลน์นั้น อาจเป็นการกระท าท่ีเกิดจากการ
กระท าผิดกฎหมายท่ีก าหนดไว้ว่าเป็นความผิด เช่นการเข้าถึงบัญชีเกมออนไลน์หรือพยายาม เจาะ
ระบบ(Hack) ระบบเกมออนไลน์ ซึ่งเป็นการกระท าความผิดตามพระราชบัญญัติว่าด้วยความการ
กระท าผิดทางคอมพิวเตอร์ พ.ศ.2550 มาตรา 5 ว่าด้วยเรื่องการเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์โดยมิชอบ 
ถ้าหากผู้กระท าผิดได้ก่อความเสียหายให้แก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ผู้กระท าต้องรับผิดในฐานละเมิด
ต่อผู้ให้บริการเกมออนไลน์ 

2. การกระท าท่ีไม่มีกฎหมายบัญญัติอย่างชัดแจ้งว่าเป็นความผิด แต่การกระท านั้นท าให้ผู้อื่นเสียหาย
โดยไม่มีสิทธิที่จะกระท าได้288 โดยความเสียหายนั้นจะต้องเป็นความเสียหายต่อสิทธิเด็ดขาดอย่างใด
อย่างหนึ่งท่ีได้ก าหนดไว้ตาม มาตรา 420 ซึ่งได้แก่ ชีวิต ร่างกาย อนามัย เสรีภาพ ทรัพย์สิน หรือสิทธิ
อย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งสิทธิเด็ดขาดนั้นเป็นสิทธิที่บุคคลทุกคนในสังคมต้องให้ความเคารพ289 เช่นการ
กระท าให้ผู้อื่นเสียทรัพย์โดยประมาท แม้ว่าจะไม่เป็นการผิดกฎหมายแต่ก็เป็นการล่วงต่อสิทธิเด็ดขาด
ต่อความเป็นเจ้าของทรัพย์ของผู้อื่นแล้ว ผู้กระท าให้ผู้อื่นเสียทรัพย์โดยประมาทจึงต้องมีความรับผิด
ฐานละเมิด และนอกจากนี้สิทธิอย่างหนึ่งอย่างใดยังหมายความรวมถึงสิทธิในสัญญาโดยศาลฎีกาของ
ประเทศไทยนั้นได้ให้การรับรองสิทธิในสัญญา ว่าถ้าหากบุคคลภายนอกสัญญานั้นเป็นผู้ท าลายสิทธิใน
สัญญาระหว่างคู่สัญญาแล้วเกิดความเสียหายต่อคู่สัญญาบุคคลภายนอกนั้นต้องรับผิดฐานละเมิดด้วย 
เช่นการกระท าท่ียุยงชักน าจ าเลยในคดีอาญาให้หลบหนีนายประกัน290  หรือบีบบังคับให้เขาเลิก
สัญญากันจนฝ่ายท่ีถูกเลิกสัญญาได้รับความเสียหาย ผู้เสียหายมีสิทธิฟ้องฐานละเมิดได้291  ซึ่งจาก
กรณีดังกล่าวเห็นได้ว่าศาลฎีกาของประเทศไทยได้ให้ความคุ้มครองสิทธิในสัญญา ท่ีจะป้องกันไม่ให้
บุคคลภายนอกมาละเมิด ถ้าหากมีบุคคลภายนอกมาละเมิดสิทธิในสัญญา ท าให้ผลของสัญญาเสียหาย 
เช่นอาจมีการผิดสัญญา หรือมีการเลิกสัญญาเกิดขึ้น ผู้ท่ีท าให้เกิดความเสียหายจ าต้องรับผิดฐาน
ละเมิดเพราะได้ท าให้เกิดความเสียหายแก่สิทธิอย่างหนึ่งอย่างใดของบุคคลอื่นแล้ว 

3.การใช้สิทธิซึ่งมีแต่จะให้เกิดเสียหายแก่บุคคลอื่น ตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 421  

                                            
288 วารี นาสกุล ปรับปรุงโดย จรัล ภักดีธนากุล, ค าอธิบายกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ลักษณะ ละเมิด, หน้า.55 
289 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.84 
290 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 457/2511 
291 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 152/2523 
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โดย สิทธิ ตามความหมายของมาตรา 421 นั้น คือสิทธิที่กฎหมายได้ให้การรับรองไว้ 
โดยเฉพาะหรือท่ีเรียกว่าสิทธิสมบูรณ์ มิใช่สิทธิท่ีบุคคลจะท าอะไรก็ได้เช่นเสรีภาพ292 ซึ่งเสรีภาพนั้น 
เป็นสิทธิที่กฎหมายไม่ได้กล่าวไว้โดยแจ้งชัด แต่ก็เป็นท่ีรู้กัน โดยบุคคลไม่อาจมองเห็นขอบเขตแห่ง
สิทธินั้นได้293 ซึ่งการใช้สิทธิประเภทเสรีภาพนั้น การใช้สิทธิจะต้องอยู่ ภายในขอบเขตจ ากัดท่ีว่า ผู้ทรง
สิทธิจะต้องใช้สิทธิโดยไม่มีความผิดคือไม่ได้ใช้สิทธิโดยมีเจตนาแกล้งหรือประมาทเลินเล่อ ถ้าหากเป็น
การใช้เสรีภาพโดยการแกล้งหรือประมาทเลินเล่อจนก่อให้เกิดความเสียหายขึ้นแล้ว ก็จะเป็นความผิด
ฐานละเมิดท่ัวไป294 

ซึ่งปัญหาการใช้สิทธิสมบูรณ์ท่ีกฎหมายรับรองไว้นั้นมีปัญหาจากการท่ีบุคคลนั้นใช้สิทธิของ
ตนท่ีมีอยู่ แล้วเกิดความเสียหายขึ้นกับบุคคลอื่น ซึงถ้าหากเป็นการใช้สิทธิโดยไม่มีสิทธิที่รับรองตาม
กฎหมายแล้วย่อมเป็นการละเมิดปกติตามมาตรา 420 ไม่ใช่การใช้สิทธิซึ่งมีแต่จะให้เกิดความเสียหาย
แก่ผู้อื่นตามมาตรา 421295 โดยศาลฎีกาของประเทศไทยได้วางหลักในการใช้สิทธิที่มีแต่ความ
เดือดร้อนเสียหายแก่คนอื่นตามมาตราดังกล่าวไว้ค่อนข้างแคบกล่าวคือ สิทธิที่จะใช้ได้ตามมาตรา 421 
นั้นต้องเป็นสิทธิที่ กฎหมายให้การรับรอง เช่นกรรมสิทธิในท่ีดิน296 สิทธิในเครื่องหมายการค้า297 แต่
ถ้าสิทธินั้นกฎหมายยังไม่ให้การรับรอง ก็ไม่อาจฟอ้งละเมิดตามมาตรา 421 ได้298และการใช้สิทธินั้น
ต้องเป็นการใช้สิทธิท่ีถึงขนาดจงใจก่อให้คนอื่นได้รับความเสียหาย299   

ส าหรับการใช้สิทธิของบุคคลต่าง ๆนั้น ถ้าเข้าองค์ประกอบเหล่านี้ก็จะเป็นการใช้สิทธิซึ่งมีแต่จะให้เกิด
เสียหายแก่บุคคลอื่นคือ300 

 1.ผู้กระท าต้องรู้ส านึกว่ามีสิทธิ และสิทธินั้นต้องเป็นสิทธิที่กฎหมายได้ให้การรับรองไว้ 

 2. ผู้กระท ามี สิทธิ ท่ีจะสามารถใช้สิทธินั้นได้ 

                                            
292 ไพจิตร ปุญญพันธ์ุ, ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ลักษณะละเมิด, หน้า.18 
293จี๊ด เศรษฐบุตร แก้ไขเพ่ิมเติมโดย จิตติ ติงศภัทิย์, หลักกฎหมายแพ่งลักษณะนิติกรรมและสัญญา, หน้า.153 
294 เรื่องเดียวกัน หน้า.154 
295 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 528/2509, 2874/2523 ,241/2495 
296 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 1982/2518 , 1951/2523 
297 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 1784/2552 , 2509/2552 
298 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 837/2507 
299 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 1812/2552 
300 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.87-89 
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 3.ผู้ใช้สิทธินั้น มีความมุ่งหมายท่ีจะให้บุคคลอื่นเกิดความเสียหายจากการใช้สิทธิของตน 
หมายความว่า การใช้สิทธินั้น ประโยชน์ท่ีผู้ใช้สิทธิพึงได้รับจากการใช้สิทธิไม่มีเลย หรือมีน้อยมาก ถ้า
เทียบกับความเสียหายท่ีคนอื่นได้รับจากการใช้สิทธิของตน301  

 4.ข้อยกเว้นท่ีถือว่าการกระท านั้นไม่เป็นการกระท าผิดกฎหมาย 

 อย่างไรก็ดีกฎหมายให้มีข้อยกเว้นเรื่องการกระท าบางอย่าง ซึ่งแม้ว่าจะเป็นการกระท าท่ีผิด
กฎหมายแต่ถ้าการกระท าผู้กระท าผิด มีอ านาจท่ีจะกระท าได้ ก็อาจไม่เป็นการกระท าท่ีผิดกฎหมาย 
หากการกระท านั้นมีลักษณะดังต่อไปนี้ 

ก.กฎหมายได้ให้อ านาจกระท าไว้ เช่นอ านาจของเจ้าพนักงานต ารวจท่ีจะมีอ านาจจับหรือควบคุม
คนร้าย ซึ่งเป็นการกระท าท่ีก่อให้เกิดผลเสียหายต่อเสรีภาพของคนร้าย แต่การกระท าของต ารวจก็ไม่
เป็นความผิด หรือการตัดกิ่งไม้ท่ีลุกล้ าเข้ามาในบ้าน แม้ว่าจะเป็นการกระท าท่ีท าให้เกิดความเสียหาย
ต่อทรัพย์สินของบุคคลอื่น แต่ถ้าผู้กระท าได้ท าตามกฎหมายคือได้บอกกล่าวเจ้าของต้นไม้แล้ว 
ผู้กระท าก็ไม่ต้องรับผิด เป็นต้น นอกจากนี้ การกระท าท่ีกฎหมายได้ให้อ านาจไว้ ยังรวมถึงการกระท า
ท่ีกฎหมายได้ให้อ านาจไว้ตามค าพิพากษา เช่นการใช้ทรัพย์นั้นในระหว่างอุทธรณ์ค าพิพากษาของศาล 
หรือ การใช้สิทธิตามสัญญาด้วย 

ข.มีกฎหมายนิรโทษกรรมให้การกระท านั้นไม่เป็นความผิด หมายความว่า การกระท าของบุคคลท่ี
กระท านั้นเป็นการกระท าท่ีเป็นความผิดตามกฎหมาย แต่กฎหมายได้ยกเว้นให้ผู้กระท าไม่ต้องรับผิด
จากการกระท านั้น เช่น การป้องกันโดยชอบด้วยกฎหมาย แม้เป็นการกระท าท่ีผิดกฎหมายและ
ก่อให้เกิดความเสียหายขึ้นผู้กระท าก็ไม่ต้องรับผิด หรือการได้รับเอกสิทธิตามกฎหมายเช่น การเบิก
ความในศาล การอภิปรายในสภา เป็นต้น 

  

4.ก่อให้เกิดความเสียหายขึ้นกับ ชีวิต ร่างกาย อนามัย เสรีภาพ ทรัพย์สิน หรือสิทธิอย่างใดอย่างหนึ่ง 

   เมื่อมีการกระท าเกิดขึ้นไม่ว่าจะเป็นการกระท าโดยจงใจหรือประมาทเลินเล่อแล้ว 
จะเป็นการท าท่ีเป็นการละเมิดหรือไม่นั้น จะต้องพิจารณาว่าการกระท านั้นก่อให้เกิดความเสียหาย
หรือไม่ ซึง่การกระท าทีจะเป็นการละเมิดได้นั้นนอกจากจะต้องเป็นการกระท าท่ีล่วงสิทธิผู้อื่นโดยผิด
กฎหมายแล้ว การกระท านั้นยังต้องก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้อื่นด้วย302 เพราะหลักเกณฑ์ของการ
ละเมิดนั้นมีข้ึนเพื่อเป็นการชดใช้เยียวยาผู้เสียหายให้เสมือนไม่เคยมีความเสียหายเกิดข้ึนดังนั้น ถ้าไม่มี

                                            
301 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 702/2499, 1271/2507, 4857/2553 
302 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.79 
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ความเสียหายเกิดข้ึนก็ไม่เป็นการละเมิด303  โดยความเสียหายตามมาตรา 420 นั้นได้แก่ความเสียหาย
ท่ีเกิดขึ้นกับ ชีวิต ร่างกาย อนามัย เสรีภาพ ทรัพย์สิน หรือสิทธิอย่างใดอย่างหนึ่ง ซึ่งโดยรวมแล้วส่ิง
เหล่านี้รวมอยู่ในความหมายของค าว่าสิทธิ ท้ังส้ิน304 โดยค าว่าสิทธินั้นได้แก่ประโยชน์ท่ีบุคคลมีอยู่ ซึ่ง
บุคคลอื่นมีหน้าท่ีต้องเคารพตามกฎหมาย 305  

ซึ่งโดยสิทธิที่ได้รับความคุ้มครองตามกฎหมายท่ีจะป้องกันไม่ให้บุคคลมาละเมิดได้นั้นมีท้ัง
สิทธิเด็ดขาด ไม่ว่าจะเป็นสิทธิในชีวิต ร่างกาย หรือสิทธิในทรัพย์เช่นทรัพยสิทธินอกจากนี้ ยังรวมไปถึง
บุคคลสิทธิ และสิทธิในหนี้ด้วย เช่นการก่อความเสียหายแก่ทรัพย์ท่ีมีบุคคลเช่าอยู่ ย่อมเป็นการก่อ
ความเสียหายต่อสิทธิการเช่าด้วยเป็นต้น 

ส าหรับสิทธิตามสัญญานั้น โดยหลักแล้วสิทธิตามสัญญาจะผูกพันธ์เฉพาะคู่สัญญา และการ
บังคับตามสัญญานั้นย่อมบังคับกันได้ตามสัญญาเฉพาะคู่สัญญาเท่านั้น306 ถ้าหากการไม่ปฏิบัติติตาม
สัญญาแล้วส่งผลเสียหายต่อคนภายนอกแล้ว บุคคลภายนอกก็ไม่อาจฟ้องให้รับผิดตามสัญญาได้ด้วย
เช่นกันเพราะสัญญาใช้บังคับกันก็แต่บุคคลท่ีเป็นคู่สัญญาเท่านั้น แต่บุคคลภายนอกสัญญานั้น อาจจะ
เป็นผู้ท่ีท าลายสิทธิในสัญญาก็ได้ ซึ่งการท าลายสิทธิในสัญญาเช่นการชักชวนให้ลูกหนี้ รวมตัวกันไม่
ช าระหนี้ตามสัญญากู้ยืมแก่เจ้าหนี้ หรือชักชวนให้เขาผิดสัญญา ก็อาจเป็นการละเมิดได้เช่นกัน เพราะ
ถือว่าเป็นการกระท าท่ีก่อให้เกิดความเสียหายต่อสิทธิที่กฎหมายให้การคุ้มครองแล้ว307 

โดยส าหรับความเสียหายท่ีเกิดขึ้นนั้น ถ้าหากบุคคลนั้นได้ให้ความยินยอมท่ีคือการท่ีบุคคล
หนึ่งอนญุาต หรือยินยอมให้อีกบุคคลหนึ่งสามารถท าความเสียหายต่อตน โดยผู้ให้ความยินยอมจะ
ยอมรับเอาผลแห่งภัยนั้นเข้าไว้ ได้ ซึ่งจะท าให้ไม่เกิดความเสียหายแก่ผู้ให้ความยินยอม เมื่อการกระท า
นั้นไม่ก่อให้เกิดความเสียหายแล้ว จึงเป็นการกระท าท่ีไม่เป็นการละเมิด และเมื่อไม่เป็นการละเมิดจึง
ไม่ต้องมีการชดใช้ค่าสินไหมทดแทน308 

แต่อย่างไรก็ดีนั้นความยินยอมของผู้เสียหายท่ีจะไม่ก่อให้เกิดความเสียหายนั้นจะต้อง
ประกอบด้วยหลักเกณฑ์ดังต่อไปนี้ 

 1. ต้องเป็นความยินยอมท่ีให้ไว้ก่อนการกระท าผิด เพราะหากมีกระท าผิดไปก่อนการให้ความ
ยินยอมแล้ว การกระท าละเมิดก็เป็นผลส าเร็จไปแล้ว การให้ความยินยอมหลังการละเมิดจึงไม่มีผลแต่

                                            
303 เรื่องเดียวกัน หน้า.92 
304 ไพจิตร ปุญญพันธ์ุ, ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ลักษณะละเมิด, หน้า.31 
305 เรื่องเดียวกัน หน้า.33 
306 เรื่องเดียวกัน หน้า.34 
307 เรื่องเดียวกัน หน้า.35 
308 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.157-162 
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อย่างใดซึ่งรูปแบบของการให้ความยินยอมนั้น อาจอยู่ในสัญญาข้อใดข้อหนึ่งก็ได้ หรืออาจเป็นการให้
ความยินยอมโดยปริยาย เช่นการยินยอมเข้าเล่นกีฬาชกมวย ถ้าหากผู้ให้ความยินยอมเข้าต่อสู้กับอีก
ฝ่ายแล้ว ก็ถือได้ว่าบุคคลผู้เล่นกีฬาชกมวยให้ความยินยอมแก่คู่ต่อสู้ในการท าร้ายร่างการยตนเองตาม
กฎกติกาของกีฬาชกมวยได้  

2. ผู้ให้ความยินยอมต้องเป็นผู้มีอ านาจตามกฎหมายและรู้ถึงผลของการยินยอมนั้น   ถ้าหาก
ผู้ยินยอมไม่มีอ านาจเช่นเป็นพนักงานบริษัท ไม่ใช่กรรมการผู้แทนของบริษัท ย่อมไม่มีอ านาจท าการ
แทนบริษัทในการให้ความยินยอมใดใด หรือเด็กท่ียังไม่สามารถรับรู้ถึงความเสียหายท่ีจะเกิดขึ้นถ้า
หากให้ความยินยอมนั้น ก็ไม่สามารถให้ความยินยอมได้ แต่ท้ังนี้ผู้แทนโดยชอบธรรมของเด็กเช่น
ผู้ปกครองมีสิทธิให้ความยินยอมแทนตัวเด็กได้ แต่ถ้าหาก เด็กนั้นสามารถรู้และเข้าใจถึงผลของการให้
ความยินยอมนั้นแล้ว เด็กก็สามารถให้ความยินยอมได้เช่นกัน 

3. ความยินยอมนั้นจะต้องเป็นความยินยอมต่อผู้ท าละเมิดโดยตรง ซึ่งการให้ความยินยอมต่อ
ผู้ท าละเมิดโดยตรงนั้นไม่จ าเป็นต้องระบุตัวผู้ท าละเมิดแบบเฉพาะเจาะจง ก็อาจเป็นการให้ความ
ยินยอมต่อผู้ท าละเมิดได้เช่น ยินยอมให้แพทย์ท าการรักษาโดยไม่รู้ว่าแพทย์คนไหน หรือยนิยอมเข้า
เล่นเกมกีฬาต่อสู้ โดยยังไม่รู้ว่าคู่ต่อสู้เป็นใครเป็นต้น 

  4. ต้องเป็นความยินยอมโดยปราศจากการ ฉ้อฉล ขมขู่ หรือส าคัญผิด เช่น การท่ีบุคคลให้
ความยินยอมท่ีจะให้โจรเอาทรัพย์ของตนไปเพราะถูกโจรข่มขู่ด้วยปืนอยู่ หรือ ถูกหลอกโดยเจ้าหน้าท่ี
ฟาร์มงูให้ถ่ายรูปกับงูไม่มีพิษไม่มีอนัตรายท้ังๆ ท่ีเอางูมีพิษมาถ่ายรูปกับนักท่องเท่ียวเป็นต้น 

5.ความยินยอมนั้นต้องไม่ขัดหรือแย้งต่อบทบัญญัติของกฎหมาย ซึ่งถ้าหากกฎหมายใด
ก าหนดไว้ว่าแม้มีความยินยอม ก็อาจเป็นความผิด ดังนั้นการให้ความยินยอมมีไม่ได้ แต่การท าผิด
กฎหมายบางข้อเช่นการท าร้างร่างกายนั้น ถ้าหากเป็นความยินยอมโดยชอบ เช่นกีฬาชกมวย ถ้ามีการ
ชกตามกฎและกติกา แม้ว่าจะก่อให้เกิดการบาดเจ็บหรือเสียชีวิต ก็ไม่ถือว่าการระท านั้นเป็นการ
ละเมิดเป็นต้น  

3.6ความยินยอมนั้นต้องไม่ขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของประชาชน เช่นความ
ยินยอมตามพระราชบัญญัติติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม เป็นต้น 

 

5.ความเสียหายนั้นเป็นผลมาจากการกระท าของผู้ท าการละเมิด 

  ผลเสียหายท่ีเกิดจากผู้ท าละเมิดนั้น ในการท าละเมิดหนึ่งครั้งอาจก่อให้เกิดผล
เสียหายได้มากมาย หลายอย่าง ซึ่งใน มาตรา 420 นั้นไมไ่ด้ระบุถึง ว่าผู้กระท าละเมิดไม่ต้องรับผิดใน
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ผลแต่อย่างใด เพราะผลบางอย่างอันเกิดจากการกระท าของผู้ละเมิดนั้น อาจอยู่นอกเหนือขอบเขตท่ี
ต้องรับผิด เพราะผลอย่างใดอย่างหนึ่งอาจเกิดจากเหตุหลายประการรวมกันกไ็ด้ ซึ่งถ้าจะให้ผู้กระท า
ละเมิดต้องรับผลท้ังหมดนั้นก็ดูจะไม่เป็นการยุติธรรมเท่าท่ีควร เพราะผู้ท าละเมิดควรจะแค่รับผิดใน
ผลท่ีเกิดจากการกระท าของตนเท่านั้น และไม่ควรต้องรับผิดในผลท่ีตนไม่ได้กระท า309 ซึ่งทฤษฎีท่ีจะ
ใช้อธิบายว่า ความเสียหายใดเกิดจากการกระท าของผู้ท าละเมิดนั้น มีสองทฤษฎีคือ 

 1.ทฤษฎีเงื่อนใข 

 โดยทฤษฎีนี้จะวิเคราะห์ว่าการกระท านั้น ก่อให้เกิดความเสียหายตามท่ีกฎหมายคุ้มครองไว้
หรือไม่ ถ้าการกระท านั้นก่อให้เกิดความเสียหายแล้ว แม้ว่าความเสียหายนั้นจะเกิดจากหลายๆสาเหตุ
รวมกัน ผู้กระท าความเสียหายก็ยังต้องรับผิดในความเสียหาย ท่ีเกิดขึ้นโดยถือว่าทุกเหตุท่ีท าให้เกิดผล
นั้นมีน้ าหนักเท่ากัน ถ้าหากไม่มีเหตุ ต่าง ๆรวมกันแล้วผลก็คงไม่เกิดขึ้น 310โดยตัวอย่าง เช่น ก.ท าร้าย
ร่างกาย ข แล้ว ข ไปโรงพยาบาล ระหว่างไปโรงพยาบาลรถพยาบาลประสบอุบัติเหตุท าให้ ข เสียชีวิต 
แม้ว่าการเสียชีวิต จะไม่ได้มาจากเหตุท่ีถูกท าร้ายแต่ก็ถือได้ว่า ก ต้องรับผิดในความตายของ ข เพราะ
การท าร้ายร่างกาย ข ถือเป็นเหตุหนึ่งท่ีท าให้เกิดผลคือ ข ต้องเสียชีวิต ซึ่งการใช้ทฤษฎีเงื่อนใขนั้น
ก่อให้เกิดผลดี คือผู้ถูกท าละเมิดได้ระบการชดใช้อย่างเต็มท่ีในทุก ๆ ความเสียหายท่ีเกิดขึ้นแต่ ก็มี
ข้อเสียคือ การท่ีไม่สามารถจ ากัดขอบเขคของความเสียหายไว้ว่าความเสียหายจะเกิดขึ้นเท่าใดและไป
ส้ินสุดเท่าใด ซึ่งอาจท าให้ยากในการคิดค่าเสียหายและอาจไม่เป็นธรรมต่อผู้ท าละเมิดก็เป็นได้ 

  

 2.ทฤษฎีมูลเหตุเหมาะสม  

 ส าหรับทฤษฎีมูลเหตุเหมาะสมนั้น  เป็นทฤษฎีท่ีวิเคราะห์ว่า ความเสียหายท่ีเกิดจากการท า
ละเมิดนั้นเป็นความเสียหายท่ีสมส่วนเหมาะสมกับการกระท าท่ีเป็นสาเหตุหรือไม่ ซึ่งผู้กระท าละเมิด
นั้นจะต้องรับผลเสียหายเพียงแค่ท่ีตนกระท าเท่านั้น311 ซึ่งจากตัวอย่าง ทียกไปนัน้ เห็นได้ว่า ก ต้องรับ
ผิดฐานละเมิดเพียงแค่ การท าร้ายร่างกาย ข เท่านั้น ไม่ต้องรับผิดในผลท่ีเกิดจากการตายของ ข แต่
ผู้ท าการประมาทให้รถพยาบาลท่ีขโดยสารไปประสบอุบัติเหตุ ต้องรับผลในความตายของ ข พราะเป็น
ผู้ท าให้ ข ตาย ซึ่งการใช้ทฤษฎีมูลเหตุเหมาะสมมาปรับใช้เรื่องความรับผิดในทางละเมิดนั้น มีข้อดีคือ
สามารถหา ขอบเขตของความเสียหายท่ีเกิดจากการท าละเมิดได้ง่าย แต่ก็มีข้อเสียคืออาจไม่เป็นธรรม
ต่อผู้เสียหายถ้าหากให้ผู้กระท าละเมิดรับแค่ผลจากเหตุท่ีตนกระท าเท่านั้น  

                                            
309ไพจิตร ปุญญพันธ์ุ, ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ลักษณะละเมิด, หน้า.37 
310 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.109 
311เรื่องเดียวกัน หน้า.110 
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 ส าหรับในประเทศไทยนั้น การหาว่าความเสียหายเป็นผลมาจากผู้ท าละเมิดหรือไม่นั้น เกิด
จากการใช้ทฤษฎีท้ังสอง ผสมกันโดยใช้ทฤษฎี เงื่อนใขมาเป็นหลัก และใช้ทฤษฎีมูลเหตุเหมาะสมเป็น
ข้อยกเว้น 312 โดยจะพิจารณาจากการกระท าไปถึงผล ว่ามีเหตุแทรกซ้อนอะไรบ้างท่ีท าให้เกิดผล
เช่นนั้นซึ่งถ้าเหตุแทรกซ้อนเกิดจากความคาดหมายได้ เช่นเหตุแทรกซ้อนท่ีอาจจะเกิดจากความ
เลินเล่อ ไม่ใส่ใจของผู้ถูกละเมิดจนท าให้ความเสียหายท่ีเกิดขึ้นหนักขึ้น หรือเหตุแทรกซ้อนอันเกิดจาก
ความประมาทของบุคคลท่ี 3 ท่ีอาจคาดหมายได้ เช่นความประมาทเลินเล่อของแพทย์ท่ีรักษาคนไข้
อาจรักษาไม่ดี ผู้กระท าละเมิดยังคงต้องรับผิดในผลแห่งการละเมิดนั้นอยู่ แต่ถ้าหากเหตุแทรกซ้อนนั้น
ผู้กระท าละเมิดไม่อาจคาดเห็นได้ เช่น  เหตุแทรกซ้อนท่ีเกิดจากภัยธรรมชาติ ไม่ว่าจะเป็นแผ่นดินไหว 
ฟ้าผ่า หรือเหตุแทรกซ้อนท่ีเกิดจากความต้ังใจจงใจของผู้เสียหายเอง หรือบุคคลท่ีสาม ตัวอย่างเช่น 
การท าร้ายร่างกายจนเป็นแผลเป็นแล้วผู้เสียหายฆ่าตัวตาย หรือ กรณีไปรักษาตัวที่โรงพยาบาลแล้วถูก
ฆาตกรรม เป็นต้น 

เมื่อเปรียบเทียบกับองค์ประกอบของความรับผิดทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลีนั้นเห็นได้
ประมวลกฎหมายแพ่งของสาธารณรัฐเกาหลีได้มีบทบัญญัติในเรื่องท่ีเกี่ยวกับความรับผิดทางละเมิดไว้
ในมาตรา 750 ท่ีว่า “ผู้ใดก่อให้เกิดความเสียหายต่อหรือท าให้ได้รับความเสียหายแก่ผู้อื่นโดยการ
กระท าท่ีมิชอบด้วยกฎหมาย  โดยเจตนาหรือประมาทเลินเล่อ  ต้องมีความผูกพันชดใช้ค่าเสียหายท่ี
เกิดจากการกระท านั้น” องค์ประกอบของความรับผิดทางละเมิดตามประมวลกฎหมายแพ่งของ
สาธารณรัฐเกาหลีได้แก่  

2. การไม่ชอบด้วยกฎหมาย (unlawfulness) 

3. การกระท านั้นเป็นการกระท าท่ีจงใจหรือประมาทเลินเล่อ  (willfulness or negligence) 

4. มีความเสียหาย  (damage)  

5. มีความสัมพันธ์ระหว่างการกระท าและความเสียหาย  (a causal connection between 
the act and the damage) 

จะเห็นได้ว่าองค์ประกอบความรับผิดทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลีนั้นได้มีการบัญญัติในเรื่อง
ความเสียหายท่ีต้องรับผิดไว้กว้างๆ ไมไ่ด้หมายความว่าจะต้องเป็นความเสียหายท่ีเกิดขึ้นกับสิทธิ
เด็ดขาดท่ีกฎหมายให้การรับรอง เช่น สิทธิในเสรีภาพ ชีวิต ร่างกาย ความเป็นเจ้าของทรัพย์สิน เหมือน
ดังหลักความรับผิดทางละเมิดในประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของประเทศไทย จึงท าให้ความ

                                            
312 วารี นาสกุล ปรับปรุงโดย จรัล ภักดีธนากุล, ค าอธิบายกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ลักษณะ ละเมิด, หน้า.79 
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เสียหายทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลียังหมายความรวมไปถึง ผลประโยชน์ทางกฎหมายท่ีเกี่ยวกับ
จิตใจ หรือผลประโยชน์ทางเศรษฐกิจ เช่นผลประโยชน์ท่ีจะได้รับก าไรจากสัญญาด้วย  

ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบองค์ประกอบความรับผิดทางละเมิดของประเทศท่ีใช้ระบบกฎหมายคอม
มอนลอว์เช่นประเทศสหรัฐอเมริกานั้น พบว่า ความรับผิดทางละเมิดนั้นจะมีองค์ประกอบดังนี้ 

1. มีการกระท า ( act) โดยการกระท านี้หมายความรวมถึงการงดเว้นการกระท าด้วย  

2. การกระท านั้นเป็นการกระท าโดยผู้กระท ามีเจตนาท่ีจะกระท า (Intent) ในกรณีละเมิดโดยจง
ใจ หรือการกระท านั้นเป็นการฝ่าฝืนต่อหน้าท่ีท่ีพึงมี ในกรณีประมาท (Breach of Duty)  

3. มีความเสียหาย (Damage) โดยความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการท าละเมิดนั้นตามหลัก
กฎหมายของคอมมอนลอว์ไม่ได้ก าหนดว่าความเสียหายนั้นต้องเป็นความเสียหายประเภทใด 
ซึ่งท าให้ความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการท าละเมิดนั้นสามารถตีความได้กว้าง นอกเหนือจาก
ความเสียหายตามสิทธิเด็ดขาดท่ีกฎหมายให้การรับรองเท่านั้น  

4. มีความสัมพันธ์ระหว่างเหตุและผล (Causation)  

5. การกระท านั้นไม่มีเหตุยกเว้นความรับผิดเช่นการให้ความยินยอม การกระท าโดยจ าเป็น เป็น
ต้น 

ซึ่งจะเห็นได้ว่าความรับผิดทางละเมิดของสหรัฐอเมริกาจะมีองค์ประกอบความรับผิดท่ีใกล้เคียง
กับองค์ประกอบความรับผิดทางเละเมิดตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของประเทศไทย 
เพียงแต่ในเรื่องความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจากการกระท าละเมิดนั้น ในระบบกฎหมายคอมมอนลอว์ไม่ได้
จ ากัดไว้เพียงแต่ความเสียหายท่ีเกิดขึ้นกับสิทธิเด็ดขาดท่ีกฎหมายให้ความคุ้มครองเท่านั้น แต่ยังหมาย
รวมถึงความเสียหายใดใดก็ตามท่ีเกิดขึ้นอันเนื่องมาจากการกระท าโดยจงใจหรือประมาทเลินเล่อของ
ผู้กระท าด้วย ซึงท าให้ความรับผิดทางละเมิดของสหรัฐอเมริกานั้นสามารถมีความรับผิดท่ีเกิดขึ้นจาก
ความเสียหายทางทางจิตใจ ความรับผิดอันเกิดจากความเสียหายทางเศรฐกิจได้เช่นเดียวกับ ความรับ
ผิดทางละเมิดในสาธารณรัฐเกาหลี 

 
4.4.3 วิเคราะห์ปัญหากฎหมายความรับผิดทางแพ่งจากพฤติกรรมต่าง ๆในเกมออนไลน ์

4.4.3.1ความรับผิดทางแพ่งของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ต่อผู้ให้บริการเกม
ออนไลน ์

การเล่นเกมออนไลน์ของนัน้ ผู้เล่นเกมออนไลน์อาจมีการกระท าท่ีก่อให้เกิดความรับ
ผิดขึ้นได้หลายประการ เช่นการเล่นเกมโดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ หรือการเล่นเกมโดยจง
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ใจท าให้ผู้เล่นเกมอื่นเสียหายตามท่ีได้กล่าวมาแล้วในหัวข้อ 2.5 ซึ่งผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีกระท า
พฤติกรรมดังกล่าวอาจก่อให้เกิดความรับผิดทางแพ่งได้ดังนี้  

4.4.3.1.1ความรับผิดจากการเล่นเกมโดยใช้ โปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติ  

จากท่ีได้กล่าวมาแล้วในหัวข้อ 2.5.1 ถึงลักษณะการเล่นเกมท่ีใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติของผู้เล่นเกมออนไลน์นั้น ซึง่โดยท่ัวไปแล้วการกระท าท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์มักจะห้ามมิ
ให้กระท าเนื่องก่อให้เกิดผลเสียต่อสภาพสังคมในเกมออนไลน์ และท าให้ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ลดลง 
ซึ่งในประเด็นดังกล่าวนัน้สามารถวิเคราะห์ความรับผิดทางแพ่งได้ดังนี้ 

ก.ประเด็นความรับผิดทางสัญญา  

ความรับผิดตามสัญญานั้นจากการไม่ช าระหนี้ท่ีเกิดจากสัญญาไม่ว่าจะเกิดจากการจงใจหรือ
ประมาทเลินเล่อก็ตาม”313  โดยความรับผิดทางสัญญาจากการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติของผู้
เล่นเกมออยไลน์ จะต้องพิจารณาว่าในสัญญาการอนุญาตให้ใช้สิทธิ (EULA) หรือข้อตกลงการใช้
บริการ (TOS or TOU) ซึ่งเป็นสัญญาระหว่างผู้ให้บริการเกมออนไลน์กับผู้ใช้บริการเกมออนไลน์หรือ
ผู้เล่นเกมออนไลน์ มีข้อก าหนดในสัญญาท่ีห้ามไม่ให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติหรือไม่ ซึ่งข้อตกลงในสัญญานัน้จะต้องเป็นไปอย่างชัดแจ้งถึงการห้ามมิให้ใช้โปรแกรมช่วย
เล่นเกมอัตโนมัติ และเมื่อเมื่อสัญญาดังกล่าวมีผลบังคับใช้ได้แล้ว ผู้เล่นจะต้องผูกพันธ์ตามสัญญา และ
มีหนี้ท่ีมีวัตถุแห่งแห่งหนี้คือการงดเว้นกระท าการคือ ผู้เล่นเกมออนไลน์จะต้องไม่ใช้โปรแกรมช่วยเล่น
เกมอัตโนมัตใินการเล่นเกมออนไลน์นั้น ซึ่งถ้าหากผู้เล่นเกมออนไลน์ได้ใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติแล้วถือได้ว่าผู้ใช้บริการเหรือผู้เล่นเกมออนไลน์ได้กระท าการไม่ช าระหนี้ท่ีเกิดจากสัญญาคือ
หนี้ท่ีต้องงดเว้นการกระท าการดังกล่าว และเมื่อการกระท านั้นก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้ให้บริการ
เกมออนไลน์ เช่น การท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องเสียค่าจ้างบุคคล หรือพัฒนาอุปกรณ์เพื่อเฝ้าระวัง
การใช้งานโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ หรือสูญเสียช่ือเสียงจากการไม่ควบคุมการใช้งานโปรแกรม
ประเภทดังกล่าว การกระท าดังกล่าวของผู้เล่นเกมออนไลน์จึงก่อให้เกิดความรับผิดตามสัญญาเกิดขึ้น
ได้   

 

ข.ประเด็นความรับผิดทางละเมิด 

                                            
313 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.23-34 
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เมื่อพิจารณาองค์ประกอบความรับผิดทางละเมิดตามกฎหมายไทยนั้น พบว่าความรับผิดทาง
ละเมิดจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อมีการกระท าท่ีครบองค์ประกอบคือ 1. มีการกระท าของบุคคลหนึ่งต่อ
บุคคลหนึ่ง 2.เป็นการกระท าโดยจงใจหรือประมาทเลินเล่อ 3.กระท าโดยมิชอบด้วยกฎหมาย 4.ก่อ
ความเสียหาย 5.มีความสัมพันธ์กันระหว่างความเสียหายกับการกระท า 314 ซึ่งเมื่อพิจารณา
องค์ประกอบดังกล่าวแล้วพบว่า การท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ได้ใช้โปรแกรมโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ
เล่นเกมแทนตนนั้น ถือได้ว่ามกีารกระท าเกิดขึ้นแล้ว เพราะการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นผู้
เล่นเกมออนไลน์ได้กระท าไปโดยรู้สามัญส านึกแล้ว เพราะเมื่อผู้เล่นเกมใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัตินั้นผู้เล่นเกมออนไลน์ย่อมเล็งเห็นได้ว่าการใช้โปรแกรมดังกล่าวนอกจากจะเป็นการผิดสัญญา
การให้บริการเกมออนไลน์แล้ว การใช้โปรแกรมดังกล่าวยังก่อให้เกิดการได้เปรียบเสียเปรียบในเกมซึ่ง
จะท าให้ผู้เล่นเกมออนไลน์อื่นไม่อยากเล่นเกมออนไลน์ มีแต่ผู้เล่นเกมท่ีใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติ จึงท าให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์เกิดความเสียหายแล้ว  

ประเด็นท่ีส าคัญอีกประเด่นหนึ่งท่ีต้องพิจารณาคือประเด็นเรื่อง การใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมนั้นถือ
เป็น การกระท าท่ีมิชอบด้วยกฎหมายหรือไม่  จะต้องเป็นการกระท าท่ีมีลักษณะ คือ การกระท านั้น
จะต้องฝ่าฝืนต่อกฎหมายท่ีบัญญัติไว้ หรือ เป็นการกระท าท่ีท าความเสียหายต่อสิทธิอันชอบด้วย
กฎหมายของบุคคลอื่น  

โดยการกระท าท่ีฝ่าฝืนต่อบทกฎหมายนั้น เมื่อพิจารณากฎหมายท่ีมีท่ีเกี่ยวข้องกับความรับผิดในเรื่อง
ระบบคอมพิวเตอร์นั้น จะเห็นได้ว่าประเทศไทย มีกฎหมายคือ พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท า
ความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 ซึ่งกฎหมายฉบับนี้ได้ก าหนดถึงการกระท าท่ีเป็นความผิดซึ่ง
เป็นการกระท าท่ีกระทบต่อ การรักษาความลับ(Confidentiality) , ความถูกต้องของข้อมูล(integrity) 
และ ความพร้อมใช้งานของระบบคอมพิวเตอร์ (Availability)315  

เมื่อพิจารณาถึงพฤติกรรมการเล่นเมออนไลน์โดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นจะเป็น
ความผิดในเรื่องเข้าถึงโดยมิชอบ ตามพระราชบัญญัติว่าด้วยความรับผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์มาตรา 5 
ท่ีบัญญัติไว้ว่า “ผู้ใดเข้าถึงโดยมิชอบซึ่งระบบคอมพิวเตอร์ท่ีมีมาตรการป้องกันการเข้าถึงโดยเฉพาะ
และมาตรการนั้นมิได้มีไว้ส าหรับตน “สามารถพิจารณาองค์ประกอบความผิดได้ดังนี้ 

1. ผู้ใด  

                                            
314 เรื่องเดียวหัน หน้า.57-95 
315 คณะกรรมการพิจารณาพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550, บันทึก
ข้อสรุปเกี่ยวกับสาระส าคัญ ร่างพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. 2550 (สภา
นิติบัญญัติแห่งชาติ), หน้า.71 
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 โดยค าว่าผู้ใดนั้น ในทางกฎหมายอาญา นั้นจะต้องหมายถึงบุคคลธรรมดาท่ัวไปท่ีสามารถ
กระท าความผิดทางอาญาได้ ซึ่งความหมายตามมาตรานี้ไม่สามารถรวมไปถึงนิติบุคคลได้ เพราะนิติ
บุคคลไม่สามารถท่ีจะมีพฤติกรรมเข้าไปหรือกระท าความผิดทางอาญาได้ 

 แต่การกระท าความผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์นั้น ในบางทีผู้ท่ีพยายามหรือเข้าถึงระบบ
คอมพิวเตอร์จะไม่ใช่บุคคละรรมดาท่ีท าการเข้าถึง แต่หากเป็นโปรแกรมท่ีเขียนขึ้นมาโดยเฉพาะ เช่น
โปรแกรมประเภทโรบอท ท่ีใช้สุ่มหาการเข้าถึง หรือเป็นโปรแกรมท่ีท างานเเทนบุคคลต่าง ๆ ซึ่งหาก
โปรแกรมดังกล่าวท าการเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์นั้นจะต้องพิจารณาว่าผู้ใดจะเป็นผู้ใดจะเป็นผู้เข้าถึง
ระบบคอมพิวเตอร์เนื่องจากโปรแกรมดังกล่าวไม่มสีถานะเป็นบุคคล ส าหรับประเด็นดังกล่าวนั้นเห็น
ได้ว่า การท่ีโปรแกรมดังกล่าวนั้นสามารถท างานได้ ก็จะเป็นการท างานตามค าส่ังของ
ผู้พัฒนาโปรแกรมหรือผู้ใช้งานโปรแกรมนั่นเอง ซึง่ถ้าเปรียบเทียบกับการกระท าผิดทางอาญานั้น จะ
เหมือนกับการท่ีผู้ไม่หวังดี ได้ใช้ไม้หรือปืน กระท าการท าร้ายคนอื่นนั่นเอง จะเห็นได้ว่า ไม้หรือปืนนัน้
เป็นส่ิงท่ีใช้ท าร้ายผู้อื่นและท าให้ผู้อื่นเกิดความเสียหาย แต่ไม้หรือปืนก็เป็นเพียงเครื่องมือ หรือ
อุปกรณ์ท่ีผู้ไม่หวังดีใช้ท าร้ายผู้อื่นเท่านั้น ความผิดจึงต้องตกอยู่กับผู้ใช้ไม้หรือปืนท าร้ายผู้อื่นนั่นเอง ซึ่ง
เหมือนกับในกรณีความผิดฐานนี้ ถ้าหากผู้ไม่หวังดีใช้โปรแกรมประเภทโรบอทเข้าถึงระบบ
คอมพิวเตอร์โดยไม่ชอบแล้ว ผู้กระท าผิดก็คือผู้ท่ีใช้งานโปรแกรมนั่นเอง 

2. เข้าถึง 

 ส าหรับการเข้าถึงนั้น จะตรงกับภาษาอังกฤษ คือค าว่า “access” โดยการเข้าถึงนั้น 
หมายความถึง การเข้าไปในระบบคอมพิวเตอร์ และยังมีความหมายรวมไปถึงการท่ีท าให้ระบบ
คอมพิวเตอร์มีการท างานตอบสนองกับค าส่ัง หรือโปรแกรมท่ีได้รับไป โดยการเข้าถึงนั้นสามารถท าได้
ท้ังการเข้าถึงทางกายภาพเช่นการท่ีบุคคลเข้ามานั่งหน้าเครื่องคอมพิวเตอร์และใช้งานระบบ
คอมพิวเตอร์นั้น หรือ เข้าถึงผ่านระบบเครือข่ายเช่น ระบบ อินเตอร์เน็ต หรือ เครือข่ายไร้สาย ก็ได้316  
แต่ท้ังนี้การเข้าถึงนั้นรวมไปถึงการเข้าถึงเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือส่วนประกอบต่าง ๆของคอมพิวเตอร์
ด้วย รวมท้ังข้อมูลคอมพิวเตอร์ท่ีถูกเก็บอยู่บนเครื่องคอมพิวเตอร์ด้วย 317 

3. โดยมิชอบ 

                                            
316 พรเพชร พิชิตชลชัย, "ค าอธิบาย พระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิด เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ. ๒๕๕๐ " 
[ออนไลน์] เข้าถึงเมื่อ: 26 กรกฎาคม 2556.  แหล่งที่มา:  www.nocv6.kmutt.ac.th/file/explain-law.pdf หน้า.
2 
317 มานิตย์ จุมปา, ค าอธิบายกฎหมายว่าด้วยการกระท าผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์
วิญญูชน, 2554), หน้า.60  
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 ส าหรับความหมายของค าว่าโดยมิชอบนั้นจะเห็นได้ว่า จะต้องเป็นการเข้าถึงโดยปราศจาก
สิทธิโดยชอบธรรม (without right) ด้วย ซึ่งหมายความว่าหากผู้ท าการเข้าถึงนั้นเป็นบุคคลท่ีมีสิทธิ
เข้าถึงไม่ว่าด้วยถือสิทธิตามกฎหมายหรือได้รับอนุญาตจากผู้มีสิทธิแล้ว ก็จะเป็นการเข้าถึงโดยชอบแต่
ถ้าหากเป็นการเข้าถึงโดยเกินกว่าสิทธิที่ได้รับเช่น มีสิทธิเป็นเพียงผู้ใช้งาน แต่เข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์
ด้วยสิทธิของผู้ดูแลระบบโดยตัวเองไม่มีสิทธิดังกล่าวนั้น ย่อมเป็นการเข้าถึงโดยมิชอบตามความหมาย
นี้แล้ว 

4. ระบบคอมพิวเตอร์ท่ีมีวิธีการป้องกันการเข้าถึงโดยเฉพาะและมาตรการนั้นไม่ได้มไีว้ส าหรับ
ตน  

 ระบบคอมพิวเตอร์ท่ีมีมาตรการป้องกันการเข้าถึงโดยเฉพาะนั้น โดยมตราการป้องกันการ
เข้าถึงนั้นหมายความว่า กระบวนการทางคอมพิวเตอร์ใดใด ท่ีใช้ป้องกันไม่ให้ผู้อื่นบุรุกหรือเข้ามาใช้
เครื่องคอมพิวเตอร์ของตนเปรียบได้กับ รั้วบ้านหรือประตู บ้านท่ีใช้ป้องกันบุคคลอื่นไม่ให้เข้าถึงหรือ
บุกรุกตัวบ้าน โดยมาตรการป้องกันทางเข้าถึงนั้น อาจเป็นการใช้ช่ือและรหัสผ่าน ใช้อุปกรณ์เช่นไฟล์
วอร์ท าการควบคุมการเข้าถึงเครื่องคอมพิวเตอร์ หรือใช้การตรวจสอบทางชีวภาพเช่นการตรวจสอบ
ม่านตา ลายนิ้วมือก็ได้ แต่การป้องกันการเข้าถึงนั้นไม่อาจรวมถึงกานป้องการเข้าถึงทางกายภาพ เช่น
การใส่คอมพิวเตอร์ในตู้ แล้วล๊อคกุญแจไว้ได้ เพราะไม่ได้เป็นมาตรการป้องกนัการเข้าถึงท่ีเป็นวิธีการ
ทางคอมพิวเตอร์ นอกจากนี้ถ้าหากคอมพิวเตอร์ไม่ได้ต้องมาตรการป้องกันการเข้าถึงไว้ ผู้เข้าถึงระบบ
คอมพิวเตอร์ก็จะไม่ผิดตามมาตรานี้เช่นกัน 

 ส าหรับค าว่ามาตรการไม่ได้มีไว้ส าหรับตนนั้น หมายความว่า ถ้าหากมาตรการป้องกันนั้น มีไว้
ใช้เพื่อตนเองเช่นการท่ีบุคคลผู้ใช้งานระบบคอมพิวเตอร์เข้าใช้งานโดยใช้ช่ือและรหัสผ่านของตนนั้น 
เพื่อเข้าใช้งานในระบบคอมพิวเตอร์ของนายจ้าง ผู้ใช้งานนั้นจะไม่มีความผิด แต่ถ้าหากบุคคลนั้นใช้ช่ือ
และรหัสผ่านของผู้อื่นเข้าใช้งานระบบคอมพิวเตอร์ แล้ว ก็จะเป็นความผิดตามมาตรานี้ทันที  

 เมื่อวิเคราะจากจากองค์ประกอบของความผิดฐานเข้าถึงโดยมิชอบตามพระราชบัญญัติว่า
ด้วยความรับผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์นั้น ผู้วิจัยเห็นว่า ใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติเล่นเกม
ออนไลน์ มิได้เป็นการกระท าท่ีเป็นความผิดตามมาตรานี้เนื่องจาก การเข้าถึง (Access) มีความหมาย
ว่า การเข้าไปสู่ ส่ัง หรือส่ือสานกับ โดยเป็นการท าให้คอมพิวเตอร์ท างาน โดยได้มีการตอบสนองกับ
ค าส่ังท่ีส่ังออกไป318  และค าว่ามาตรการป้องกันการเข้าถึงนั้น หมายความว่า มาตรการใดใดท่ีใช้เพื่อ

                                            
318 ชมเพลิน ภุชงณ์, "ความผิดทางอาญาว่าด้วยการใช้เทคโนโลยีเพ่ือหลีกเลี่ยงเทคโนโลยีการป้องกันการละเมิด
ลิขสิทธ์ิ" (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, คณะนิติศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, University, 2546).หน้า 
114-126 
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กีดกันบุคคลอื่นเพื่อไม่ให้เข้าถึงระบบหรือข้อมูลคอมพิวเตอร์ท่ีป้องกันอยู่ 319 โดยมาตรการป้องกันการ
เข้าถึงนั้นผู้เป็นเจ้าของระบบคอมพิวเตอร์หรือข้อมูลได้สร้างมาตรการป้องกันไว้ เช่นก าหนด รหัสผ่าน 
หรือการเข้ารหัสข้อมูลเอาไว้ โดยเป็นการแสดงถึงว่าเจ้าของมีเจตนาหวงแหนการเข้าถึง ดังนั้นใครท่ี
เข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์นั้นโดยมิชอบ ก็จะมีความผิด 320  

โดยการจะเป็นความผิด ตามมาตรานี้จะต้องเป็นการเข้าถึงโดยไม่ชอบ ก็คือเป็นการกระท าท่ี
เป็นผู้ไม่มีอ านาจกระท า หรือไม่มีอ านาจเข้าถึงได้ เช่นระบบคอมพิวเตอร์มีการ ป้องกันโดยใช้ช่ือ
ผู้ใช้งานและรหัสผ่าน โดยให้สิทธิแก่ เจ้าหน้าท่ีระดับบริหารของบริษัทในการเข้าถึงรายงานการ
ประชุมของคณะกรรมการ แสดงให้เห็นว่า บริษัทนั้นได้หวงแหนรายงานการประชุมให้มีผู้เข้าถึงได้
เพียงไม่กี่คนเท่านั้น ถ้าหากแม่บ้าน รู้รหัสผ่านของผู้บริหาร และใช้รหัสผ่านนั้นเข้าถึงรายงานการ
ประชุมท่ีตนไม่มีสิทธิเข้าถึงแล้ว แม่บ้านก็จะผิดตามมาตรานี้ และนอกจากนั้น มาตรการป้องกันการ
เข้าถึงนั้นจะต้องมีประสิทธิภาพเพียงพอท่ีจะป้องกันการเข้าถึงได้ มิฉะนั้นแล้วก็ไม่อาจเป็นมาตรการ
ป้องกันการเข้าถึงได้ 321 

ซึ่งการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ ในเการเล่นเกมออนไลน์นั้นนั้น ก่อนใช้งานผู้เล่น
จะต้อง เข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ด้วย ช่ือผู้ใช้งาน และ รหัสผ่าน ของผู้เล่น
ท่ีได้ลงทะเบียนไว้กับผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ซึ่งผู้เล่นเกมออนไลน์ได้อนญุาตให้ ผู้เล่นเกมออนไลน์นั้น
สามารถใช้เกมออนไลน์ได้ ดังนั้นเมื่อเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์โดยตัวผู้เล่นเอง จึงไม่ถือเป็นการเข้าสู่
ระบบคอมพิวเตอร์ของผู้อื่นโดยมิชอบ เพราะถึงอย่างไร ผู้เล่นเกมออนไลน์ก็มีสิทธิเข้าสู่ระบบของผู้
ให้บริการเกมออนไลน์เพื่อเล่นเกมออนไลน์อยู่แล้วจึงไม่อาจพิจารณาว่าการกระท าของผู้เล่นเกม
ออนไลน์ท่ีใช้โปรแกรม BOT ช่วยเล่นเกมออนไลน์มีความผิดฐานนี้  จึงท าให้การกระท าของผู้เล่นเกม
ออนไลน์ไม่เป็นการกระท าท่ีฝ่าฝืนต่อกฎหมายพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าความผิดเกี่ยวกับ
คอมพิวเตอร์ 2550 

                                            
319 เรื่องเดียวกัน หน้า.117 
320 มานิตย์ จุมปา, ค าอธิบายกฎหมายว่าด้วยการกระท าผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์, หน้า.62  
321 อรพรรณ พนัสพัฒนา, "บทบาทของพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าผิดเก่ียวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ.2550 ในการ
ปกป้องงานอันมีลิขสิทธ์ิ," วารสารทรัพย์สินทางปัญญาและการค้าระหว่างประเทศ ฉบับพิเศษ.หน้า.67  
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โดยการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นจะถือว่าการกระท าดังกล่าวเป้นการกระท าท่ีผิด
ต่อ พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ.2537 ฉบับแก้ใขเพิ่มเติมปี พ.ศ.2558  มาตรา 53/4322 ฐานละเมิด
มาตรการป้องกันทางเทคโนโลยีหรือไม่นั้นเห็นได้วา่ องค์ประกอบความผิดตามมาตรานี้ได้แก่323 

1.มีมาตรการทางเทคโนโลยี คือ มีเทคโนโลยีท่ีออกแบบมาเพื่อป้องกันการ ท าซ้ าหรือควบคุม
การเข้าถึงงานอันมีลิขสิทธิ์หรือส่ิงบันทึกการแสดง  

2.มาตรการทางเทคโนโลยีต้องเป็นมาตรการท่ีมีประสิทธิภาพ 

3.มีการกระท าโดยเจตนา กล่าวคือได้ท าการหลีกเล่ียงมาตรการทางเทคโนโลยี 

4.มีองค์ประกอบพิเศษคือ ผู้กระท าจะต้องรู้ว่าการกระท าของตนจะเป็นการจูงใจท่ีก่อให้เกิด
การละเมิดลิขสิทธิ์หรือสิทธิของนักแสดง 

ซึ่งจะเห็นได้ว่า ในการพิจารณาว่าการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติจะเป็นความผิดฐาน
ละเมิดมาตรการทางเทคโนโลยีตามพระราชบัญญติัลิขสิทธิ์ มาตรา 53/4 หรือไม่นั้นจะต้องพิจารณาว่า 
ผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้นมีมาตรการหรือมีการใช้โปรแกรมเพื่อควบคุมการเล่นเกมโดยใช้โปรแกรม
ช่วยเล่นเกมอัตโนมัติหรือไม่ นอกจากนี้การกระท านั้นผู้เล่นเกมออนไลน์จะต้องรู้ว่าการใช้โปรแกรม
ช่วยเล่นเกมอัตโนมัติก่อให้เกิดการละเมิดสิทธิแต่เพียงผู้เดียวของเข้าของงานอันมีลิขสิทธิ์ ได้แก่  
(1)การก่อให้เกิดการท าซ้ าหรือดัดแปลง  (2)เผยพร่ต่อสาธารณชน (3)ให้เช่าต้นฉบับหรือส าเนางาน
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ โสตทัศนวัสดุ ภาพยนตร์และส่ิงบันทึกเสียง (4)ให้ประโยชน์อันเกิดจากลิขสิทธิ์
แก่ผู้อื่น (5) อนุญาตให้ผู้อื่นใช้สิทธิตาม (1) (2) (3) แต่ลักษณะการท างานของโปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัตินั้นเห็นได้ว่าไม่ก่อให้เกิดการกระท าอันเป็นการละเมิดสิทธิแต่เพียงผู้เดียวของเจ้าของลิขสิทธิ์
แต่อย่างใด ดังนั้นผู้วิจัยจึงเห็นว่าไม่อาจปรับใช้ความรับผิดฐานละเมิดมาตราการทางเทคโนโลยีตาม
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ มาตรา 53/4 กับกรณีการเล่นเกมโดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติได้  

ซึ่งส าหรับประเด็นการกระท าโดยมิชอบด้วยกฎหมายนั้น  แม้ว่าการเล่นเกมโดยใช้โปรแกรม
ช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นจะไม่ได้เป็นการกระท าผิดต่อกฎหมายท่ีได้บัญญัติไว้ แต่ในหลักของความรับ
ผิดละเมิดนั้นค าว่า มิชอบด้วยกฎหมายยังหมายความรวมถึง เป็นการกระท าเป็นการกระท าท่ีท าความ
เสียหายต่อสิทธิอันชอบด้วยกฎหมายของบุคคลอื่น  โดยสิทธินั้นต้องเป็นสิทธิเด็ดขาดท่ีก าหนดไว้ใน 
กฎหมาย ได้แก่ สิทธิในร่างกาย อนามัย เสรีภาพ ทรัพย์สิน ซึ่งสิทธิเด็ดขาดนี้ ทุก ๆคนในสังคมต้อง
                                            
322 พระราชบัญญัติลิขสิทธ์ิ มาตรา 53/4 การหลบเลี่ยงมาตรการทางเทคโนโลยีหรือการให้บริการเพ่ือ 
ก่อให้เกิดการหลบเลี่ยงมาตรการทางเทคโนโลยี โดยรู้อยู่แล้วว่าการกระท าน้ันอาจจูงใจหรือก่อให้เกิด 
การละเมิดลิขสิทธ์ิหรือสิทธิของนักแสดง ให้ถือว่าเป็นการละเมิดมาตรการทางเทคโนโลยี 
323 อ านาจ เนตยสุภา, ค าอธิบายกฎหมายลิขสิทธ์ิ (กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์วิญญูชน, 2558), หน้า.226-232,   
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เคารพต่อสิทธินี้ 324 ซึ่งการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์นั้น เป็นการ
ท าให้สังคมของเกมออนไลน์เกิดความเสียหาย ท าให้ผู้คนไม่อยากเล่นเกมออนไลน์มีแต่ผู้เล่นท่ีมี
โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ อีกท้ังยังท าให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องมีค่าใช้จ่ายในการตรวจสอบ
หาผู้เล่นท่ีใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ แต่อย่างไรก็ตาม การจะพิจารณาว่าการกระท านั้นเป็นการ
กระท าท่ีละเมิดต่อสิทธิเด็ดขาดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ยังมีปญัหาความไม่ชัดเจนว่า การกระท า
ดังกล่าวเป็นเพียงการกระท าท่ีก่อให้เกิดความรับผิดทางสัญญาเพียงอย่างเดียว หรือจะก่อให้เกิดความ
รับผิดในทางละเมิดได้ด้วย 

โดยในประเด็นดังกล่าวศาลฎีกาของประเทศไทยนั้นได้วางหลักเกณฑ์ไว้ว่าการผิดสัญญา
บางอย่างก็ก่อให้เกิดความผิดทางละเมิดได้ด้วย ถ้าหากความผิดตามสัญญานั้น เป็นการก่อให้เสียหาย
แก่สิทธิเด็ดขาดเช่น สิทธิในร่างกาย อนามัย ทรัพย์สิน เป็นต้นของผู้อื่นด้วย ตัวอย่างเช่น ในสัญญาฝาก
ทรัพย์ผู้รับฝากทรัพย์กลับเอาทรัพย์ท่ีรับไปใช้จนทรัพย์สินเสียหาย เป็นการผิดสัญญาและละเมิด325 
การเช่าทรัพย์แล้วไม่ส่งมอบทรัพย์นั้นคืนเมื่อหมดสัญญา ก็เป็นท้ังความผิดทางสัญญาและละเมิด326 
โดกยการกระท าท่ีก่อให้เกิดท้ังความรับผิดทางสัญญาและละเมิดนั้น ผู้ได้รับความเสียหายสามารถ
เลือกท่ีจะฟ้องตามสัญญาหรือฟ้องให้รับผิดตามละเมิดก็ได้ 327จากแนวค าพิพากษาของศาลฎีกา
ดังกล่าวนั้น เห็นได้ว่าการกระท าของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ท่ีใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติใน
กรณีท่ีสัญญาเกมออนไลน์มีผลบังคับใช้ ผู้เล่นเกมออนไลน์จะต้องรับผิดตามสัญญาเนื่องจาก
ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ไม่ได้ปฏิบัติติตามสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ และจะต้องรับผิดในฐาน
ละเมิดด้วย เนื่องจากใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น โดยตัวของการกระท าเอง ก็เป็นการกระท า
ละเมิดได้ด้วยตัวเองอยู่แล้วแม้ไม่มีสัญญาระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์ เพราะการกระท าดังกล่าวนั้นท า
ให้เกิดความเสียต่อสิทธิเด็ดขาดคือสิทธิในทรัพย์สินของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ โดยท าให้ผู้ให้บริการ
เกมออนไลน์ได้รับความเสียหายจากการท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ลดน้อยลง และต้องเสียค่าใช้จ่ายในการ
ตรวจสอบการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ ดังนั้นการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติของ
ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์จึงก่อให้เกิดความรับผิดท้ังความรับผิดทางสัญญาและความรับผิดทางละเมิด ผู้
ให้บริการเกมออนไลน์ก็สามารถเรียกร้องให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์รับผิด ท้ังในทางสัญญา และ
ละเมิดก็ได้ 

                                            
324 ศนันท์กรณ์ โสตถิพันธ์ุ, ค าอธิบายกฎหมายลักษณะละเมิด จัดการงานนอกสั่ง ลาภมิควรได้, หน้า.80 
325 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 5398/2538 , 1009/2538, 10155/2539 
326 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 423/2495 , 1410/2508, 1433/2510 
327 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 3814/2525 , 975/2492 ,2508/2530 
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แต่อย่างไรก็ดี การกระท าของผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น  การ
กระท าดังกล่าวแม้จะก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ก็จริง แต่ก็เป็นความเสียหายท่ี
ค านวนได้ยากมาก เนื่องจากการเล่นเกมโดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น โดยปกติแล้วความ
เสียหายท่ีเกิดขึ้นมักจะเกิดจากเกมออนไลน์ท่ีมีผู้เล่นท่ีใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติเป็นจ านวน
มาก มิใช่เกิดจากการกระท าของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์เพียงคนหรือสองคน จึงท าให้การปรับใช้ความ
รับผิดทางละเมิดในกรณีดังกล่าวท าได้ยาก 

เมื่อเปรียบเทียบการกระท าดังกล่าวกับความรับผิดทางละเมิดในประเทศสหรัฐอเมริกาพบว่า
การกระท าของผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น ครบองค์ประกอบความรับผิด
ทางละเมิดแล้ว เนื่องจากเป็นการกระท าโดยจงใจ เพราะผู้กระท าได้กระท าไปโดยรู้รับรู้ได้ว่าการ
กระท านั้นอาจก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ และการกระท านั้นส่งผลเสียหายแก่
ผู้ให้บริการเกมออนไลน์แล้วคือการท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องมีค่าใช้จ่ายท่ีเพิ่มขึ้นในการคิดค้น
วิธีการป้องกันการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ และนอกจากนี้การเล่นเกมโดยใช้โปรแกรมช่วย
เล่นเกมอัตโนมัติยังเป็นการกระท าท่ีไม่สามารถอ้างได้ว่า ผู้กระท าสามารถกระท าได้โดยมีสิทธิที่จะ
กระท าหรือกระท าไปโดยการได้รับความยินยอมจากผู้ให้บริการเกมออนไลน์ เนื่องจากในสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์นั้น ผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะมีข้อสัญญาท่ีห้ามมิให้ท าการเล่นเกมออนไลน์
โดยการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ การกระท าดังกล่าวจึงก่อให้เกิดความรับผิดในทางละเมิดขึ้น
ได้  

และนอกจากนี้การใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติยังก่อให้เกิดความรับผิดฐานละเมิด
มาตรการป้องกันการเข้าถึงงานอันมีลิขสิทธิ์ ท่ีมีประสิทธิภาพ ตามกฎหมาย Digital Millennium 
Copyright Act มาตรา 1021 เนื่องจากการท างานของโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นเป็นการ
กระท าท่ีหลีกเล่ียงมาตรการป้องกันทางเทคโนโลยี โดยใน MDY Industries, LLC v. Blizzard 
Entertainment, Inc. and Vivendi Games, Inc.328   ได้พิจารณาถึงการกระท าของตัวโปรแกรมช่วย
เล่นเกมอัตโนมัติ ว่าการท างานของโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติมีลักษณะเป็นการหลีกเล่ียง
มาตรการทางเทคโนโลยีของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ท่ีใช้ในการป้องกันการท างานของโปรแกรมช่วย
เล่นเกมอัตโนมัติบนเกมออนไลน์ท่ีตนให้บริการ การท่ีผู้เล่นใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติดังกล่าว
เล่นเกมออนไลน์ ก็ย่อมเป็นความผิดตาม Digital Millennium Copyright Act มาตรา 1021 ฐาน
ละเมิดมาตรการป้องกันทางเทคโนโลยี ท่ีป้องกันการเข้าถึงงานอันมีลิขสิทธิ์ท่ีมีประสิทธิภาพด้วย  

                                            
328 MDY Industries, LLC v. Blizzard Entertainment, Inc. and Vivendi Games, Inc., 629 F.3d 928 (9th 
Cir. 2010) 
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 แต่อย่างไรก็ดี แม้ว่าการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติของผู้เล่นเกมออนไลน์จะเป็น
ความผิดกฎหมาย Digital Millennium Copyright Act โดยเป็นการละเมิดมาตรการป้องกันทาง
เทคโนโลยี ท่ีใช้ป้องกันการเข้าถึงงานอันมีลิขสิทธิ์ และนอกจากนี้ยังเป็นการกระท าท่ีก่อให้เกิดความ
รับผิดในทางละเมิดเกิดขึ้นแก่ผู้เล่นเกมออนไลน์ แต่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้นมักจะใช้วิธีระงบัการ
ให้บริการบัญชีเกมออนไลน์ของผู้เล่นเกมออนไลน์ใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติตามสิทธิที่มีตาม
สัญญามากกว่า เพราะถือว่าผู้เล่นนั้นกระท าผิดกฎหรือข้อตกลงในสัญญาให้บริการเกมออนไลน์ แทน
การฟ้องร้องเรียกค่าเสียหายในทางละเมิดจากผู้เล่นเกมออนไลน์  

เมื่อเปรียบเทียบการกระท าดังกล่าวกับความรับผิดทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลีนั้นพบว่า 
การกระท าดังกล่าวก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิดเพราะเป็นการกระท าท่ีมีลักษณะเป็นการกระท าท่ี
จงใจโดยก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้อื่นตาม ประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลีมาตรา 750 แล้ว และ
นอกจากนี้การกระท าดังกล่าวยังเป็นการกระท าท่ีผิดกฎหมาย  GAME INDUSTRY PROMOTION 
ACT  มาตรา 32(9) เพราะการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นจะมีลักษณะเป็นการใช้โปรแกรม
ดังกล่าวเพื่อให้ได้มาซึ่งส่ิงของหรือเงินในเกมโดยใช้วิธีการอื่นท่ีไม่ใช่วิธีการท่ีผู้ผลิตเกมก าหนดขึ้นหรือ 
ได้มาซึ่งส่ิงของในเกมโดยวิธีการท่ีฝ่าฝืนข้อก าหนดหรือข้อตกลงในการใช้บริการ  

 

เมื่อเปรียบเทียบความรับผิดทางแพ่งในกรณีท่ีผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ใช้โปรแกรมช่วยเล่น
เกมอัตโนมัติของท้ัง 3 ประเทศเห็นได้ว่าการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติสามารถก่อให้เกิดความ
รับผิดท้ังความรับผิดทางแพ่งได้ท้ังความรับผิดทางสัญญาและความรับผิดทางละเมิด ตามบทบัญญัติ
ของกฎหมายท่ีกล่าวมาท้ัง 3 ประเทศ แต่ผู้วิจัยเห็นว่าการปรับใช้ความรับผิดทางละเมิดในกับพฤติการ
เล่นเกมออนไลน์โดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นท าได้ยากเนื่องจากโดยปกติแล้วความ
เสียหายจากการกระท าดังกล่าวมักไม่เกิดขึ้นถ้าหากมีผู้เล่นเกมเพียงส่วนน้อยกระท า ซึ่งการเล่นเกม
โดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติของผู้เล่นเกมออนไลน์นัน้ ก็เป็นการกระท าท่ีก่อให้เกิดความรับ
ผิดทางสัญญาได้อยู่แล้ว นอกจากนี้การกระท าดังกล่าวนั้นผู้ให้บริการเกมออนไลน์มักจะใช้วิธีระงบั
หรือยกเลิกการให้บริการผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีท าผิดกฎของเกม มากกว่าการฟ้องร้องให้ผู้เล่นเกมต้อง
รับผิดในทางละเมิดจากการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ   

 
4.4.3.1.2 ความรับผิดจากการซ้ือขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาต 

การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์เป็นเงินจริงนั้นโดย
ปกติแล้ว ในสัญญาให้บริการเกมออนไลน์มักจะมีข้อก าหนดในสัญญาดังกล่าวเอาไว้มิให้ผู้ใช้บริการ
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หรือผู้เล่นเกมออนไลน์ท าการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ระหว่างผู้เล่นด้วยกัน
เอง แต่อย่างไรก็ดีมีเกมออนไลน์บางประเภทเช่นเกม Second Life ท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้
ก าหนดในสัญญาว่า ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์เป็นกรรมสิทธิของผู้เล่นเกมออนไลน์
ถือได้ว่าผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้ให้สิทธิผู้ใช้บริการเกมออนไลน์จ าหน่ายทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของ
ท่ีหาได้ในเกม  ส าหรับการซื้อขายสินค้าเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาตจากผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้นจะ
ก่อให้เกิดความรับผิดทางแพ่งได้ดังนี ้

 
ก.ความรับผิดทางสัญญา 

เมื่อสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์มีข้อสัญญา ห้ามมิให้ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ท าการ
จ าหน่ายทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์  จึงถือได้ว่าคู่สัญญาคือผู้เล่นเกมออนไลน์มีหนี้ท่ี
จะต้องปฏิบติัติตามสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ คือจะต้องงดเว้นการจ าหน่ายสินค้าเสมือนหรือ
ส่ิงของในเกมออนไลน์ ซึง่ถ้าผู้เล่นฝ่าฝืนกระท าการดังกล่าว และการกระท านั้นได้ก่อให้เกิดความ
เสียหายให้แก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ เช่นการขาดก าไรจากการขายทรัพย์สินเสมือนแต่เพียงผู้เดียว
เป็นต้น ซื้อขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาต ก็จะก่อให้เกิดความรับผิดตามสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์ได้  

ข.ความรับผิดทางละเมิด 

ส าหรับความรับผิดทางละเมิดจากการซื้อขายสินค้าเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาตนั้น โดย
หลักเกณฑ์ความรับผิดทางละเมิดของประเทศไทยตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 420 
เป็นได้ว่าความรับผิดทางละเมิดจะเกิดขึ้นได้ก็ต่อเมื่อเป็นการกระท าท่ีกฎหมายบัญญัติไว้ว่าเป็น
ความผิด การกระท าท่ีใช้สิทธิอันมีแต่ให้เกิดความเสียหายแก่ผู้อื่น หรือ เป็นการกระท าท่ีก่อให้เกิด
ความเสียหายต่อสิทธิเด็ดขาดท่ีกฎหมายให้การรับรองแก่ผู้อื่นโดยไม่มีสิทธิที่จะกระท าได้ ซึ่งจากการ
ซื้อขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาตนั้น เป็นการกระท าท่ีไม่มีกฎหมายบัญญัติไว้วา่เป็น
ความผิด  และถึงแม้ว่าการกระท านั้นจะก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์แต่ก็เป็น
ความเสียหายท่ีเกิดขึ้นกับบุคคลสิทธิหรือสิทธิท่ีเกิดขึ้นตามสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์เท่านั้น 
มิใช่เป็นความเสียหายท่ีเกิดขึ้นกับสิทธิเด็ดขาดท่ีกฎหมายให้การรับรองเช่นกรรมสิทธิในทรัพย์สิน เป็น
ต้น  ด้วยเหตุดังกล่าวการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนญุาตจึงไม่ก่อให้เกิดความรับผิดทาง
ละเมิดขึ้นในประเทศไทย 

เมื่อเปรียบเทียบความรับผิดทางละเมิดจากการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาต
ในประเทศสหรัฐอเมริกานั้น การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาตนั้น จะเห็นได้ว่าการ
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กระท าดังกล่าวก่อให้เกิดความรับผิดทางสัญญาเกิดขึ้น ซึ่งเมื่อพิจารณาจากองค์ประกอบความรับผิด
ทางละมิดของประเทศสหรัฐอเมริกาเห็นได้ว่าการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาตนั้นเป็น
การกระท าท่ีมีลักษณะเป็นการจงใจเพราะผู้กระท าได้กระท าลงไปโดยรู้ถึงว่าการกระท าของตนนัน้
อาจก่อให้เกิดความเสียหายต่อผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้ จึงเข้าองค์ประกอบความรับผิดในทาง
ละเมิด  

แต่อย่างไรก็ดีการกระท าท่ีเป็นการผิดสัญญาและก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิดได้ด้วยนั้น 
สามารถพิจารณาได้จากจุดท่ีแตกต่างระหว่างการกระท าท่ีจะก่อให้เกิดความรับผิดท้ังทางสัญญาและ
ทางละเมิด คือ 1.การกระท าท่ีก่อให้เกิดความรับผิดทางสัญญาได้เพียงชนิดเดียวนั้น จะเป็นการกระท า
ท่ีมีลักษณะท่ีผู้กระท าท าผิดต่อหน้าท่ีท่ีมีต่อบุคคลโดยพิเศษท่ีมีเฉพาะตามสัญญา เช่นการไม่คืนเงินกู้
แก่ผู้ให้กู้เงิน  เป็นต้น 2.การกระท าท่ีก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิดนั้น จะเป็นการกระท าท่ีผู้กระท า
ผิดต่อหน้าท่ีท่ีมีต่อบุคคลโดยท่ัวไปในสังคม เช่นการกระท าท่ีบุคคลจะต้องพึงใช้ความระมัดระวังไม่ให้
ก่อความเสียหายแก่ผู้อื่น หรือหน้าท่ีตามกฎหมายท่ีได้บัญญัติไว้ เป็นต้น ถ้าหากกระท าโดยฝ่าฝืนต่อ
หน้าท่ีดังกล่าวการกระท านั้นก็จะก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิด  ดังนั้นถ้ากระท านั้นเป็นการกระท า
ท่ีผิดต่อหน้าท่ีท่ีมีต่อบุคคลโดยพิเศษท่ีมีเฉพาะตามสัญญา และยังเป็นการกระท าท่ีผิดต่อหน้าท่ีท่ีมีต่อ
บุคคลโดยท่ัวไปในสังคมในคราวเดียวกัน การกระท านั้นก็จะก่อให้เกิดความรับผิดทางแพ่งได้ท้ังทาง
สัญญาและความรับผิดทางละเมิด เช่นการท่ีแพทย์ท าการรักษาผู้ป่วยโดยประมาท ซึ่งแพทย์จะมี
หน้าท่ีตามสัญญาท่ีจะรักษาผู้ป่วยให้ดีตามสัญญา และต้องท าการรักษาผู้ป่วยด้วยความระมัดระวังไม่
ประมาท เป็นต้น329  ซึ่งเมื่อเทียบกับกรณี การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาต เห็นได้ว่า
การกร าท าดังกล่าวนั้นเป็นแค่เพียงการกระท าท่ีละเมิดต่อหน้าท่ีท่ีคู่สัญญาต้องปฏิบัติติตาม แต่ยังไม่ใช่
เป็นการกระท าท่ีละเมิดต่อหน้าท่ีโดยท่ัวไปไม่เฉพาะเจาะจงแก่คู่สัญญา จึงท าให้การกระท าดังกล่าวไม่
ต้องมีความรับผิดทางละเมิดเกิดขึ้น  

เมื่อพิจารณาการกระท าดังกล่าวในสาธารณรัฐเกาหลีนั้น พบว่าได้ว่าการกระท าดังกล่าวมี
ลักษณะเป็นการกระท าท่ีไม่ชอบด้วยกฎหมาย กล่าวคือเป็นการกระท าท่ีผิดต่อกฎหมาย GAME 
INDUSTRY PROMOTION ACT  Article 32 (7) ท่ีได้บัญญัติให้การขายเงินเสมือนหรือส่ิงของในเกม
ออนไลน์เป็นความผิดตามกฎหมาย เมื่อการกระท านั้นเป็นการกระท าท่ีผิดต่อกฎหมาย และก่อให้เกิด
ความเสียหายแก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ซึ่งหลักความรับผิดทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลีมิได้
ก าหนดไว้โดยเฉพาะว่าความเสียหายท่ีเกิดขึ้นต้องเป็นความเสียหายต่อสิทธิที่กฎหมายรับรองเท่านั้น 
จึงท าให้ความเสียหายต่อเศรษฐกิจ เช่นโอกาสท่ีจะได้ก าไรของผู้ให้บริการเกมออนไลน์นัน้ ได้ถูกให้

                                            
329 Percy H. WinField, The Province the Law of Tort (Cambridge at university press 1931).page 40-
91   
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ความคุ้มครองด้วย  จึงท าให้การซื้อขายสินค้าเสมือนโดยไม่ได้รับอนญุาตสามารถก่อให้เกิดความรับผิด
ทางละเมิดขึ้นได้ 

 

เมื่อเปรียบเทียบความรับผิดทางแพ่งจากการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาตของ
ท้ัง 3 ประเทศนั้น เห็นได้ว่า การกระท าดังกล่าวก่อให้เกิดความรับผิดทางสัญญาใน 3 ประเทศ แต่
อย่างไรก็ดีในความรับผิดทางละเมิดนั้นเห็นว่ามีแต่สาธารณรัฐเกาหลีเท่านั้นท่ีสามารถมีความรับผิด
ทางละเมิดในกรณีดังกล่าวได้ เนื่องจากเป็นการกระท าท่ีผิดกฎหมายท่ีก าหนดไว้ แต่อย่างไรก็ดีการ
ปรับใช้กฎหมายเกี่ยวกับความรับผิดทางแพ่งจากการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาตใน
ประเทศไทยนั้น ผู้วิจัยเห็นว่าการปรับใช้ความรับผิดดังกล่าวยังมีความเพียงพอ เพราะการซื้อขาย
เสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาตนั้นเป็นการกระท าท่ีไมไ่ด้ก่อความเสียหายในวงกว้างแก่บุคคลอื่นอีกท้ัง 
จุดประสงค์ของการออกกฎหมาย ห้ามการซื้อขายส่ิงของเสมือนด้วยเงินจริงของสาธารณรัฐเกาหลีนั้น 
มีมาเพื่อจุดประสงค์ควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของผู้เล่นเกมออนไลนไ์ม่ให้เล่นเกมจนมาก
เกินไป เล่นเกมเพื่อกระท าธุรกิจ หรือเพื่อการพนัน ไมไ่ด้มีจุดประสงค์เพื่อคุ้มครองประโยชน์ในการ
ผูกขาดการจ าน่ายทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์แต่อย่าง
ใด330 

4.4.3.2ความรับผิดทางแพ่งของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ต่อผู้เล่นเกมออนไลน์อืน่ 

4.4.3.2.1ความรับผิดจากการเล่นเกมโดยจงใจคุกคามหรือรบกวนผู้เล่น
อื่น 

การเล่นเกมออนไลน์ โดยจงใจคุกคามหรือรบกวนผู้เล่นอื่นไม่ว่าจะเป็นการ
ท าลายทรัพย์สินเสมือนของผู้อื่น การใช้ถ้อยค าหยาบคาย หรือคุกคามผู้เล่นอื่นนั้น จะก่อให้เกิดความ
รับผิด ต่อผู้เล่นเกมส์ออนไลน์คนอื่นได้ดังนี้  

ความรับผิดทางสัญญา 

เนื่องจากการเล่นเกมท่ีเป็นการจงใจคุกคามหรือรบกวานผู้เล่นเกมอื่นนั้น เห็นได้ว่าสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์นั้นเป็นสัญญาท่ีผูกพันธ์กันระหว่างระหว่างคู่สัญญาคือผู้ให้บริการเกมออนไลน์
กับผู้ใช้บริการเกมออนไลน์หรือผู้เล่นเกมออนไลน ์ โดยสัญญานั้นจะไม่ผูกพันไปถึงผู้ล่นเกมออนไลน์

                                            
330 Cho Mu-hyun, "Korea Prohibits Trade of Online Game Items," [Online] Accessed: 2016 July 21.  
Available from:  http://www.koreatimes.co.kr/www/news/tech/2012/06/129_112964.html  
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ด้วยกัน ซึ่งเมื่อไม่มีสัญญาท่ีจะผูกพันกันแล้ว กจ็ะไม่มีหนี้ตามสัญญาท่ีคู่สัญญาจ าต้องช าระให้แก่กัน  
ความรับผิดตามสัญญาจึงไม่อาจเกิดขึ้นได้ 

ความรับผิดทางละเมิด 

เมื่อพิจารณาองค์ประกอบความรับผิดทางละเมิดตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์
มาตรา 420 กับพฤติกรรมการเล่นกมออนไลน์โดยจงใจคุกคามผู้เล่นอื่นนั้น พบว่าการกระท าดังกล่าว
นั้นเป็นการกระท าท่ีครบองค์ประกอบความผิดของความรับผิดทางละเมิด เนื่องจาก ผู้เล่นเกม
ออนไลน์มีการกระท า ซึ่งได้แก่การท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ท าการ เข้าใช้งานเกมออนไลน์ และได้ควบคุม
ตัวละครในเกมออนไลน์ เมื่อผู้เล่นเกมออนไลน์ท าการ โจมตีผู้เล่นอื่น ถือได้ว่าการกระท านั้นเป็นการ
จงใจท าให้ผู้อื่นเสียหายแล้วเพราะผู้กระท าท าไปโดยประสงค์ต่อผล กล่าวคือคือผู้เล่นเกมได้กระท าไป
โดยรู้ว่าการกระท าของตนจะก่อให้เกิดความเสียหายกับทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมซึ่งเป็น
ทรัพย์สินของผู้อื่น และนอกจากนี้การเล่นเกมท่ีเป้นการจงใจหรือคุกคามผู้อื่นยังเป็นกระท าท่ีอาจ
ก่อให้เกิดความเสียหายต่อสิทธิทีเ่ด็ดขาดกฎหมายรับรอง เช่นผู้เล่นเกมท าการหมิ่นประมาทต่อ
ช่ือเสียงของบุคคลอื่น ซึ่งการกระท าดังกล่าวเป็นการกระท าท่ีก่อให้เกิดความเสียหายต่อสิทธิใน
ช่ือเสียงซึ่งเป็นสิทธิที่กฎหมายรับรอง ดังนั้นการกระท าดังกล่าวก็จะก่อให้เกิดความรับผิดในทาง
ละเมิดได้  

แต่อย่างไรก็ดีการเล่นเกมโดยจงใจคุกคามหรือรบกวนผู้เล่นอื่นนั้นยงัเป็นการกระท าท่ี
ผู้กระท าสามารถกระท าได้โดยเข้าข้อยกเว้นเรื่องการกระท าท่ีไม่ก่อให้เกิดความรับผิดในทางละเมิด
กล่าวคือ การเล่นเกมท่ีก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้อื่นนั้นนัน้เป็นการกระท าท่ีกฎหมายได้ให้อ านาจท่ี
จะมีสิทธิกระท าไว้โดยอ้อม เป็นการใช้อ านาจกระท าตามสัญญาเกมออนไลน์ท่ีผู้เล่นเกมจะเล่นเกม
ออนไลน์ในลักษณะใดก็ได้ ตราบเท่าท่ียังไม่ขัดกับกฎของเกม ซึ่งถึงแม้ว่าการเล่นเกมนั้นอาจจะ
ก่อให้เกิดความเดือดร้อนเสียหายแก่ผู้อื่น ก็ไม่อาจท าให้ผู้เล่นเกมดังกล่าวต้องมีความรับผิดทางละเมิด  

และนอกจากนี้ การเข้าเล่นเกมออนไลน์ของผู้เล่นเกมนั้นยังเป็นการให้ความยินยอมคล้ายกับ
การให้ความยนิยอมท่ีจะเข้าเล่นกีฬา ซึ่งความยินยอมประเภทนี้ผู้ให้ความยินยอมจะได้ประโยชน์จาก
ความยินยอมนั้น ไมว่่าจะเป็น ช่ือเสียง เงินทอง สุขภาพ หรือความสนุก ซึ่งไม่ใช่ความยินยอมท่ีจะท า
ให้เกิดแต่ความเสียหายเพียงอย่างเดียว 331โดยความยินยอมในเกมกีฬานั้นจะมีลักษณะเป็นเป็นความ
ยินยอมโดยปริยายท่ีจะท าให้กระท านั้นไม่ต้องต้องเกิดความรับผิดแก่ผู้เสียหาย  ซึ่งศาลฎีกาได้วางแนว

                                            
331สุพัชรินทร์ อัศวธิตานนท์ "พัฒนาการของหลักกฎหมาย Volenti Non Fit Injuria : ศึกษาการปรับใช้กบัประเทศ
ไทย" (วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชานิติศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย, University, 
2554). หน้า.133-134 
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การให้ความยินยอมกับเกมกีฬา ไว้ว่า ความยินยอมนั้นต้องเกิดจากความสมัครใจท่ีจะเล่นเกมกีฬา 
ไม่ใช่ความยินยอมท่ีเป็นการอาฆาตกัน332 และการให้ความยินยอมนั้นผู้ให้ความยินยอมจะต้องรู้ว่ามี
อันตรายท่ีเกิดขึ้น และได้ให้ความยินยอมนั้น แต่การยินยอมนั้นจะไม่ต้องเกินกว่ากรอบของกฎกติกาท่ี
เกมกีฬาได้วางเอาไว้333 ดังนั้นการเล่นเกมตามกฎของเกมตามปกติแล้ว แม้ว่าการกระท านั้นจะ
ก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้เล่นคนอื่นก็ไม่อาจปรับใช้ความรับผิดละเมิดได้ เพราะถือได้ว่าเป็นการ
กระท าท่ีกฎของเกมให้อ านาจผู้เล่นท่ีจะกระท าได้ในการเล่นเกม และผู้เล่นเกมได้ให้ความยินยอมโดย
ปริยายท่ีจะยอมรับผลเสียหายอันเกิดจากการเล่นเกมได้ หลักความรับผิดทางละเมิดไม่อาจปรับใช้ใน
กรณีดังกล่าวได้  

อย่างไรก็ตามการล่นเกมออนไลน์โดยใช้ข้อความสนทนา หรือการส่ือสารในเกมในการหมิ่น
ประมาท ดูถูก เหยียดหยามข่มขู่ ผู้เล่นเกมออนไลน์อื่นนั้น เห็นได้ว่า การใช้ช่องทางการส่ือสารในเกม
นั้นมิใช่เป็นส่วนหนึ่งของการเล่นเกม เพียงแต่เป็นช่องทางให้ผู้เล่นเกมได้มีความสะดวกในการติดต่อ
กับผู้เล่นอื่นเท่านั้น อีกท้ังการให้ความยินยอมท่ีจะยอมรับความเสียหายจากการเล่นเกมตามปกตินั้น 
ความยินยอมนั้นไมไ่ด้รวมถึงการท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ได้ให้ความยินยอมท่ีจะถูกบุคคลอื่นหมิ่นประมาท 
ดูถูก เหยียดหยามข่มขู่ด้วย เพราะผลเสียหายจากเหตุการณ์ดังกล่าวเป็นผลท่ีมิได้เกิดมาจากการเล่น
เกมตามปกติ จึงไม่ถือว่าผู้เล่นเกมออนไลน์ได้ให้ความยินยอมในเรื่องดังกล่าวด้วย เมื่อไม่มีความ
ยินยอมเกิดขึ้น ผู้ท่ีใช้ช่องทางส่ือสารในการดูหมิ่นเหยียดหยาม ข่มขู่ผู้อื่นในเกมออนไลน์จึงต้องรับผิด 
จากการกระท าดังกล่าวด้วย 

เมื่อเปรียบเทียบกรณีดังกล่าวกับหลักความรับผิดทางละเมิดของประเทศสหรัฐอเมริกานั้น
เห็นได้ว่า การเล่นเกมโดยจงใจคุกคามหรือรบกวนผู้เล่นอื่นนั้นเป็นการกระท าท่ีครบองค์ประกอบของ
ความรับผิดทางละเมิด กล่าวคือ มีการกระท าโดยจงใจ และการและการกระท านั้นก่อให้เกิดความ
เสียหายแก่ทรัพย์วสินเสมือนของผู้อื่น ซึ่งความเสียหายท่ีก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิดในประเทศ
สหรัฐอเมริกานั้น ไม่ได้จ ากัดไว้แต่เพียงสิทธิที่กฎหมายให้การรับรองเท่านั้น จึงท าให้ความเสียหายท่ี
เกิดกับทรัพย์เสมือนของผู้เล่นเกมออนไลน์อื่น เป็นความเสียหายท่ีอาจก่อให้เกิดความรับผิดในทาง
ละเมิดได้ 

   แต่อย่างไรก็ดี การกระท านั้นได้รับการยกเว้นความรับผิดไว้ตามกฎหมายโดยถือว่าเป็นการ
กระท าท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ได้ให้ความยินยอมในการรับความเสียหายนั้น เหมือนกับความยินยอมท่ีจะ
ท าให้ได้รับบาดเจ็บจากการเล่นกีฬาต่อสู้เช่นกีฬามวยเป็นต้น334 ซึ่งศาลได้มีค าพิพากษาตัดสินวางหลัก
                                            
332 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 59/2502 
333 หมายเหตุท้ายค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 6092/2552 โดย นพพร โพธิรังสิยากร 
334 lastowka, G., Virtual Justice the New Laws of Online Worlds. Page.105-122 
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ในคดี Vendrell v. School District ,McAdams v. Windham, boxing match; Gibeline v. 
Smith335, ท่ีว่าการบาดเจ็บท่ีเกิดจากการเล่นกีฬานั้นไม่ก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิดขึ้น ถ้าหาก
ความเสียหายนั้นเป็นความเสียหายท่ีเกิดขึ้นตามปกติจากการเล่นเกมกีฬา เนื่องเกมกีฬาได้สร้าง
รูปแบบการเล่นและกฎขึ้นมาเพื่อให้ความสนุกในการเล่นและการรับชมของผู้ชม เมื่อผู้เล่นกีฬาตกลงท่ี
จะเข้าเล่นกีฬานั้นถือบุคคลนั้นได้รับรู้และยินยอมท่ีจะรับเอาความเส่ียงหรือความเสียหายท่ีเกิดขึ้น
จากการเล่นกีฬาแล้ว ซึงเปรียบเสมือนการให้ความยินยอมรับเอาความเสียหาย ดังนั้นผู้ก่อให้เกิดความ
เสียหายแก่ผู้อื่นในเกมกีฬาจึงไม่มีความรับผิดในทางละเมิดขึ้น ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบการเล่นกีฬากับการ
เล่นเกมออนไลน์นั้นจะพบว่ามีลักษณะท่ีคล้ายกัน เพราะในสภาพการเล่นเกมออนไลน์นั้น ผู้สร้างเกม
ออนไลน์ได้ออกแบบรูปแบบการเล่นเกมรวมท้ังกฎของเกมท่ีอาจก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้เล่นเกม
อื่น โดยมีวัตถุประสงค์เพื่อให้การเล่นเกมเกิดความสนุก เช่น การให้ผู้เล่นสามารถขโมยทรัพย์สิน
เสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ของผู้เล่นอื่น การท่ีให้ผู้เล่นเกมสามารถโจมตีตัวละคร (Avatar) ของ
ผู้อื่นได้ ผู้เล่นเกมท่ีเข้ามาเล่นเกมออนไลน์นั้นจึงถือว่าได้ให้ความยินยอมท่ีจะยอมรับความเสียหายจาก
การเล่นเกมนั้น ดังนั้นเมื่อความเสียหายดังกล่าวอยู่ในของเขตหรืออยู่ในสิทธิที่ผู้เล่นเกมจะกระท าได้
แล้ว การกระท าดังกล่าวก็ไม่ก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิดแต่อย่างใด  

แต่อย่างไรก็ดีการกระท าบางอย่างของผู้เล่นเกมท่ีนอกเหนือจากรูปแบบการเล่นเกมตามปกติ 
เช่นการใช้ค าพูดหมิ่นประมาท ดูถูกเหยียดหยามผู้อื่นในเกมออนไลน์เป็นต้น การกระท าเหล่านี้ก็จะ
ก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิด ขึ้นได้ เพราะการกระท าดังกล่าวนั้นไมไ่ด้เป็นการกระท าท่ีเป็นส่วน
หนึ่งของการเล่นเกมออนไลน์ จึงไม่อาจตีความได้ว่าผู้เสียหายนั้นได้ให้ความยินยอมในการกระท า
ดังกล่าว เมื่อมีการกระท าดังกล่าวเกิดข้ึนผู้กระท าจึงต้องมีความรับผิดฐานละเมิด336   

เมื่อเปรียบเทียบกับความรับผิดทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลี พบว่าความเสียหายท่ี
เกิดขึ้นจากการท าละเมิดนั้น บทบัญญัติเรื่องละเมิดตามประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลี มาตรา 750ไม่ได้
บัญญัติว่าความเสียหายท่ีเกิดขึ้นจะจ ากัดอยู่แต่เพียงสิทธิที่กฎหมายให้การรับรองเท่านั้น จึงท าให้ผู้ท่ี
ก่อให้เกิดความเสียหายต่อสิทธิใดใดก็สามารถก่อให้เกิดความรับผิดในทางละเมิดได้ ซึ่งท าให้สิทธิใน
ทรัพย์สินเสมือนนั้นได้รับความคุ้มครองตามหลักความรับผิดในทางละเมิด แต่อย่างไรก็ดีเมื่อพิจารณา
จากองค์ประกอบความรับผิดทางละเมิดของ สาธารณรัฐเกาหลีพบว่า การเล่นเกมท่ีกเป็นการจงใจ

                                            
335 Vendrell v. School District No. 26C, 233 Ore. 1, 376 P.2d 406 (1962). See also McAdams v. 
Windham, 208 Ala. 492, 94 So. 742, 30 A.L.R. 194 (1922), boxing match; Gibeline v. Smith, 106 
Mo.App. 545, 80 S.W. 961 (1904), friendly scuffle; Ogden v. Rabinowitz, 86 R.I. 294, 134 A.2d 416 
(1957), college fracas. See Note, 26 Mich.L.Rev. 322 (1929). 
336 lastowka, G., Virtual Justice the New Laws of Online Worlds.Page 109 
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https://vpn.chula.ac.th/+CSCO+1h75676763663A2F2F312E61726B672E6A726667796E6A2E70627A++/Link/Document/FullText?findType=Y&serNum=1904010196&pubNum=0000712&originatingDoc=I82c7ce65dc1611e2ac56d4437d510c12&refType=RP&originationContext=document&transitionType=DocumentItem&contextData=%28sc.Category%29
https://vpn.chula.ac.th/+CSCO+1h75676763663A2F2F312E61726B672E6A726667796E6A2E70627A++/Link/Document/FullText?findType=Y&serNum=1904010196&pubNum=0000712&originatingDoc=I82c7ce65dc1611e2ac56d4437d510c12&refType=RP&originationContext=document&transitionType=DocumentItem&contextData=%28sc.Category%29
https://vpn.chula.ac.th/+CSCO+1h75676763663A2F2F312E61726B672E6A726667796E6A2E70627A++/Link/Document/FullText?findType=Y&serNum=1957106758&pubNum=0000162&originatingDoc=I82c7ce65dc1611e2ac56d4437d510c12&refType=RP&originationContext=document&transitionType=DocumentItem&contextData=%28sc.Category%29
https://vpn.chula.ac.th/+CSCO+1h75676763663A2F2F312E61726B672E6A726667796E6A2E70627A++/Link/Document/FullText?findType=Y&serNum=1957106758&pubNum=0000162&originatingDoc=I82c7ce65dc1611e2ac56d4437d510c12&refType=RP&originationContext=document&transitionType=DocumentItem&contextData=%28sc.Category%29
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หรือคุกคามผู้เล่นอื่นไม่เป็นการกระท าท่ีเป็นการมิชอบด้วยกฎหมาย (unlawful act) เนื่องจากการ
กระท าดังกล่าวเป็นการกระท าท่ีผู้กระท ามีสิทธิที่จะกระท าได้โดยเป็นสิทธิที่เกิดข้ึน จากฟังช่ันหรือการ
ท างานของเกม จึงเป็นการกระท าท่ีท าได้โดยมีสิทธิตามกฎหมาย เมื่อการกระท านั้นไม่ใช่การกระท าท่ี
ไม่ชอบด้วยกฎหมายแล้ว การกระท าดังกล่าวจึงไม่ก่อให้เกิดความรับผิดในทางละเมิดขึ้น  

แต่เมื่อพิจารณาถึงการกระท า เช่นการหมิ่นประมาท ใช้ค าพูดคุกคาม เหยียดหยามผู้อื่นในเกม
ออนไลน์ เมื่อพิจารณาถึงองค์ประกอบทางละเมิดนั้นพบว่าการกระท าดังกล่าวมีลักษณะเป็นการ
กระท าท่ีไม่ชอบด้วยกฎหมาย กล่าวคือลักษณะการกระท าดังกล่าวเป็นการกระท าท่ีผิดกฎมายท่ี
ก าหนดไว้ และนอกจากนี้การกระท าดังกล่าวผู้กระท าไม่ได้มีสิทธิที่จะกระท าได้ เพราะไม่ได้เป็นส่วน
หนึ่งของรูปแบบการท างานของเกมออนไลน์ เมื่อการกระท านั้นเป็นการกระท าท่ีผิดกฎหมาย และก่อ
ความเสียหายแก่ผู้อื่นซึ่งในท่ีนี่ได้แก่ความเสียหายต่อช่ือเสียงหรือจิตใจ การกระท าดังกล่าวจึง
ก่อให้เกิดความรับผิดฐานละเมิดได้  

เมื่อเปรียบเทียบความรับผิดจากการเล่นเกมโดยจงใจคุกคามหรือรบกวนผู้เล่นอื่น ระหว่าง
สหรัฐอเมริกา สาธารณรัฐเกาหลีและประเทศไทย พบว่ามีการปรับใช้เกี่ยวกับความรับผิดทางแพ่งท่ี
คล้ายกัน กล่าวคือ ไม่สามารถปรับใช้ความรับผิดทางสัญญาจากกรณีดังกล่าวได้ เนื่องจากไม่มีสัญญาท่ี
ใช้บังคับระหว่างกัน และถ้าหากเป็นการเล่นเกม โดยจงใจหรือคุกคามผู้อื่น โดยกฎ ฟังช่ันการท างาน 
หรือรูปแบบของเกมได้ก าหนดให้กระท าได้ ก็ไม่อาจปรับใช้ความรับผิดทางละเมิดได้เช่นกัน เนื่องจาก
การกระท าดังกล่าวมีลักษณะเป็นการกระท าท่ีเกิดจากความยินยอมของผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีจะเข้ารับ
ความเสียหายจากการเล่นเกมนี้เอง แต่อย่างไรก็ดี การเล่นเกมดังกล่าวก็อาจก่อให้เกิดความรับผิด
ในทางละเมิดในท้ัง 3 ประเทศได้ ถ้าหากการกระท าท่ีก่อให้เกิดความเสียหายนั้นไม่ใช่เป็นการกระท า
เพื่อการเล่นเกม ท่ีกฎ ฟังช่ันการท างาน หรือรูปแบบของเกมให้กระท าได้ เช่นการหมิ่นประมาทบุคคล
อื่น จากท่ีกล่าวมาท าให้เห็นได้ว่ากฎหมายเกี่ยวกับความรับผิดทางแพ่งของประเทศไทย ยังมีความ
เพียงพอท่ีจะน ามาปรับใช้ในเรื่องความรับผิดทางแพ่งจากการเล่นเกมออนไลน์ โดยจงใจคุกคามหรือ
รบกวนผู้เล่นอื่น 

 
4.4.3.3ความรับผิดทางแพ่งของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต่อผู้เล่นเกมออนไลน์ 

4.4.3.3.1 ความรับผิดจาการยกเลิกการให้บริการเกมออนไลน์หรือระงับ
บัญชีการใช้งานเกมออนไลน ์

   ซึ่งในสัญญาการให้บริการเกมออนไลนน์ั้นมีลักษณะเป็นสัญญาต่างตอบ
แทน ท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์มีหน้าท่ีต้องให้บริการเกมออนไลน์ แลกกับค่าตอบแทนท่ีผู้ใช้บริการ
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เกมออนไลน์ต้องจ่าย ไม่ว่าจะอยู่ในรูปของ เงินค่าใช้บริการเกม เงินท่ีใช้ซื้อทรัพย์สินเสมือนในเกม
ออนไลน์ หรือแม้แต่การท่ีผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ต้องดูโฆษณา ตามท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ก าหนด 
การยกเลิกหรือระงับการให้บริการเกมออนไลน์นัน้จะเกิดขึ้นได้จาก 2 กรณีท่ีอาจก่อให้เกิดความรับผิด
ท่ีต่างกัน คือ1. การยกเลิกหรือระงับการให้บริการจากสาเหตุท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ท าการผิดสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์ และ 2.การยกเลิกหรือระงับการให้บริการท่ีไม่ใช่มาจากสาเหตุของผู้ใช้บริการ
เกมออนไลน์ โดยท้ังสองกรณีนั้นจะก่อให้เกิดความรับผิดท่ีแตกต่างกันดังนี้  

 

 

ก.ความรับผิดทางสัญญา  

การยกเลิกหรือระงับการให้บริการเกมออนไลน์นัน้คือการท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ท าการ
ยกเลิกสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ท่ีมีต่อผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ โดยการยกเลิกหรือระงับการ
ให้บริการเกมออนไลน์เนื่องจากผู้เล่นเกมออนไลน์กระท าการท่ีผิดสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์
เช่น การไม่ช าระค่าบริการ การใช้โปรแกรมโกงเกม เป็นต้น จึงถือว่าเป็นการท่ีผู้ใช้บริการเกมออนไลน์
ไม่ช าระหนี้ท่ีพึงมีตามสัญญา เมื่อผู้ให้บริการเกมออนไลน์ได้ท าการแจ้งให้ผู้ใช้บริการทราบถึงเรื่องท่ีผิด
สัญญาแล้ว แต่ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ยังไม่ปฏิบัติติตาม ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ก็จะมีสิทธิยกเลิกการ
ให้บริการเกมออนไลน์ได้ ตามกฎหมาย337 แต่ผลของการยกเลิกสัญญานั้น ประมวลกฎหมายแพ่งและ
พาณิชย์มาตรา 391 ได้บัญญัติไว้ให้ คู่สัญญาแต่ละฝ่ายนั้นต้องกลับคืนเหมือนไม่เคยมีสัญญากัน
เกิดขึ้น338 ดังนั้นผู้ให้บริการเกมออนไลน์จึงมีหน้าท่ีท่ีจะต้องรับคืน สินค้าเสมือน หรือค่าช่ัวโมงเล่นเกม
ท่ีได้เก็บจากผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ไปแล้วยังไมไ่ด้มีการใช้งาน โดยอาจคืนเป็นรูปแบบของตัวเงินก็ได้ 
ซึ่งหากผู้ให้บริการเกมออนไลน์ไม่ท าการรับคืนมูลค่าสินค้าเสมือนหรือค่าช่ัวโมงท่ีเหลืออยู่ก็จะ
ก่อให้เกิดความรับผิดขึ้นได้  

แต่อย่างไรก็ดีในเรื่องการกลับคืนสู่สถานะเดิมนั้นคู่สัญญานั้นมีสิทธิที่จะท าสัญญาข้อสละสิทธิ
เรียกร้องในกรณีการกลับคืนสู่สถานะเดิมก็ได้ ไม่ถือว่าเป็นการกระท าท่ีต้องห้ามตามกฎหมายแต่อย่าง

                                            
337   ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์  มาตรา 387  “ถ้าคู่สัญญาฝ่ายหน่ึงไม่ช าระหน้ี  อีกฝ่ายหน่ึงจะก าหนด
ระยะเวลาพอสมควร  แล้วบอกกล่าวให้ฝ่ายน้ันช าระหน้ีภายในระยะเวลาน้ันก็ได้  ถ้าและฝ่ายน้ันไม่ช าระหน้ีใน
ระยะเวลาท่ีก าหนดให้ไซร้  อีกฝ่ายหน่ึงจะเลิกสัญญาเสียก็ได้” 
338   ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ มาตรา  391 วรรค 1 เมื่อคู่สัญญาฝ่ายหน่ึงได้ใช้สิทธิเลิกสัญญาแล้ว
คู่สัญญาแต่ละฝ่ายจ าต้องให้อีกฝ่ายหน่ึงได้กลับคืนสู่ฐานะด่ังที่เป็น อยู่เดิมแต่ทั้งน้ีจะให้เป็นที่เสื่อมเสียแก่สิทธิของ
บุคคลภายนอกหาได้ไม่ 
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ใด339 ซึ่งสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นั้นมักจะมีข้อสัญญาลักษณะนี้อยู่ในสัญญาการให้บริการ
เกมออนไลน์ ซึ่งจะท าให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ไม่ต้องมีความรับผิดตามสัญญาแต่อย่างใด  

แต่ถ้าหากเป็นการยกเลิกหรือระงับการให้บริการเกมออนไลน์ท่ีไมไ่ด้เกิดจากความผิดของ
คู่สัญญาแล้ว ซึ่งโดยตามปกติคู่สัญญาไม่มีสิทธิที่จะเลิกสัญญาตามอ าเภอใจได้340 ถึงแม้ว่าคู่สัญญาอีก
ฝ่ายจะไม่ได้คัดค้านก็ตาม ก็ไม่ท าให้สัญญาเลิกกัน341 เมื่อการยกเลิกหรือระงับการให้บริการเกม
ออนไลน์ของผู้ให้บริการโดยไม่มีสิทธิ จึงเท่ากับว่าสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ระหว่างผู้ให้บริการ
เกมออนไลน์และผู้ใช้บริการยังคงมีอยู่ ซึ่งท าให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ยังมีหนี้หรอืหน้าท่ีท่ีต้องปฏิบัติ
ติตามสัญญาคือต้องให้บริการเกมออนไลน์ตามท่ีสัญญากาหนดไว้ เมื่อผู้ให้บริการเกมออนไลน์ไมใ่ห้
การบริการตามท่ีก าหนดไว้จึงถือได้ว่า ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ไม่ช าระหนี้ตามสัญญาการให้บริการเกม
อออนไลน์ และการกระท านั้นก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์การกระท าดังกล่าวจึง
ก่อให้เกิดความรับผิดทางสัญญาขึ้น  

ก.ความรับผิดทางละเมิด  

ความรับผิดทางละเมิดในกรณีการยกเลิกการให้บริการเกมออนไลน์ของผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์นัน้เมื่อพิจารณาจากองค์ประกอบความรับผิดทางละเมิดตามประมวลกฎหมายแพ่งและ
พาณิชย์มาตรา 420 เห็นได้ว่า การกระท าดังกล่าวนั้นขาดองค์ประกอบในทางละเมิดในเรื่องเป็นการ
กระท าท่ีไม่ชอบด้วยกฎหมาย เพราะการกระท าดังกล่าวนั้น ไมไ่ด้เป็นการกระท าท่ีผิดต่อกฎหมายท่ี
เป็นลายลักษณ์อักษรหรือผิดจารีตประเพณีด้วย หรือเป็นการกระท าท่ีก่อให้เกิดความเสียหายต่อสิทธิ
ท่ีกฎหมายรับรอง เนื่องการยกเลิกหรือระงับการให้บริการเกมออนไลน์โดยไม่มีสิทธิที่จะท าได้นั้นจา
การเป็นแค่การละเมิดข้อตกลงในสัญญาซึ่งก่อให้เกิดผลเสียหายแก่สิทธิในสัญญาซึ่งเป็นเพียงบุคคล
สิทธิที่บังคับได้ระหว่างคู่สัญญาเท่านั้น มิได้ก่อให้เกิดความเสียหายต่อสิทธิที่กฎหมายให้การรับรอง
เช่นทรัพยสิทธิในทรัพย์สิน  เมื่อการยกเลิกหรือระงับการให้บริการเกมออนไลนไ์ม่ใช่การกระท าท่ีไม่
ชอบด้วยกฎหมายแล้วจึงไม่อาจก่อให้เกิดความรับผิดในทางละเมิดได้ 

เมื่อเปรียบเทียบการยกเลิกหรือระงับการให้บริการเกมออนไลน์กับหลักความรับผิดทาง
ละเมิดของประเทศสหรัฐอเมริกานั้นพบว่า การกระท าดังกล่าวไม่อาจก่อให้เกิดความรับผิดในทาง
ละเมิดได้เนื่องจาก การกระท าดังกล่าวเป็นการกระท าท่ีมีลักษณะท่ีผู้กระท าท าผิดต่อหน้าท่ีท่ีมีต่อ

                                            
339 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 2165/2556 , 3005-3006/2557 
340 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 277/2551 
341 ค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 5876/2541 
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บุคคลโดยพิเศษท่ีมีเฉพาะตามสัญญาเท่านั้น มิใช่การกระท าท่ีกระท าผิดต่อหน้าท่ีท่ีมีต่อบุคคล
โดยท่ัวไป ซึ่งเป็นองค์ประกอบของความรับผิดทางละเมิด  

 โดยเมื่อเทียบเทียบกรณีดังกล่าวกับความรับผิดทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลีพบว่า การ
ยกเลิกหรือระงับการให้บริการเกมออนไลน์นัน้ ไม่อาจก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิดขึ้นเนื่องจาก
การกระท าดังกล่าวนั้นขาดองค์ประกอบในเรื่อละเมิดกล่าวคือ การะกระท าดังกล่าวไม่เป็นการกระท า
ท่ีไม่ชอบด้วยกฎหมาย(unlawfulness) เนื่องจากการกระท าดังกล่าวนั้นไมไ่ด้มีลักษณะท่ีเป็นการ
กระท าท่ีขัดต่อกฎหมายท่ีเป็นลายลักษณ์อักษร หรือกฎหมายท่ีไม่ได้เขียนขึ้นเป็นลายลักษณ์อักษรเช่น 
จารีตหรือประเพณีด้วย เพียงแต่การกระท าดังกล่าวเป็นเพียงการผิดสัญญาท่ีมีไว้ให้แก่กันเท่านั้น    

4.4.3.4ความรับผิดทางแพ่งของบุคคลภายนอกสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ 

4.4.3.4.1 ความรับผิดจากการจ าหน่าย โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ 

ก.ความรับผิดทางสัญญา 

 ความผิดทางสัญญาจากการจ าหน่ายโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติของบุคคลภายนอก
สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นั้นไม่อาจเกิดขึ้นได้เพราะตัวบุคคลภายนอกสัญญาการให้บริการเกม
ออนไลน์ไมไ่ด้เป็นคู่สัญญาในการให้บริการเกมออนไลน์ ซึ่งเมื่อไม่มีสัญญาให้บังคับแก่กัน ความรับผิด
ทางสัญญาจึงไม่อาจเกิดขึ้นได้  

 

ข.ความรับผิดทางละเมิด  

 เมื่อพิจารณาองค์ประกอบของความรับผิดทางละเมิดตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์
มาตรา 420 กับพฤติกรรมของบุคคลภายนอกสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ในการเผยแพร่หรือ
จ าหน่ายโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น เห็นได้ว่า การกระท าของบุคคลภายนอกสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์นั้นเป็นการกระท าท่ีครบองค์ประกอบท่ีจะก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิด
เนื่องจาก การกระท าของบุคคลท่ีสามมีลักษณะเป็นการกระท าท่ีเกิดขึ้นต่อผู้ให้บริการเกมออนไลน์ 
โดยเป็นการกระท าท่ีมีลักษณะจงใจเนื่องจากบุคคลภายนอกสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์
แสดงออกให้เห็นว่าตนได้จ าหน่ายหรือเผยแพร่โปรแกรมอัตโนมัติ โดยได้ประโยชน์เป็นค่าโฆษณาหรือ
รายได้จากการขายโปรแกรม และสามารถเล็งเห็นได้ว่าการกระท าของตนนัน้อาจก่อให้เกิดความ
เสียหายแก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ และการกระท านั้นก่อให้เกิดความเสียหายต่อผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์กล่าวคือ ท าให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้นต้องเสียค่าใช้จ่ายท่ีเพิ่มขึ้นในการตรวจหาการใช้
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งานโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ และยังท าให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องสูญเสียรายได้เนื่องจาก
การใช้งานเกมออนไลน์ท่ีลดลง   

แต่อย่างไรก็ตามในกรณีการกระท าท่ีมิชอบด้วยกฎหมายนั้นเห็นได้ว่า การกระท าดังกล่าวไม่เป็นการ
กระท าท่ีผิดต่อกฎหมายท่ีก าหนดเนื่องจากตัวโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น การท่ีผู้เล่นเกม
ออนไลน์น าโปรแกรมดังกล่าวไปใช้งาน ไม่ถือว่าเป็นความผิดตามพระราชบัญญัติว่าด้วยความรับผิด
เกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ.2551 เพราะตัวโปรแกรมดังกล่าวไม่ได้มีลักษณะเป็นโปรแกรมท่ีใช้ท าลาย
มาตรการป้องกันการเข้าถึงเพื่อเข้าสู่ระบบคอมพิวเตอร์ หรือฐานข้อมูล อีกท้ังการกระท าของ
โปรแกรมดังกล่าวก็ไม่ได้เป็นการรบกวนการท างานระบบคอมพิวเตอร์ ดังนั้น การท่ีบุคคลภายนอก
สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์เผยแพร่โปรแกรมหรือชุดค าส่ังดังกล่าว จึงไม่เป็นการผิดต่อกฎหมาย 
ตามพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์แต่อย่างใดจึงไม่อาจน าเรื่องการกระท า
ท่ีผิดต่อกฎหมายท่ีก าหนดมาปรับใช้ในกรณีดังกล่าวได้ 

แม้ว่าการกระท าของบุคคลภายนอกสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ท่ีจ าหน่ายหรือเผยแพร่
โปรแกรมช่วยเล่นเกม อัตโนมัติจะไม่เป็นการผิดกฎหมายท่ีก าหนดไว้ และยังไม่สามารถน าเรื่องการใช้
สิทธิอันมีแต่จะก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้อื่นมาปรับใช้กับกรณีดังกล่าวได้เนื่องจากในเรื่องการใช้
สิทธิอันมีแต่จะก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้อื่น จะต้องเป็นการใช้สิทธิท่ีกฎหมายให้การรับรองเช่นสิทธิ
ในกรรมสิทธิที่ดิน ไม่ใช่เป็นการใช้เสรีภาพท่ีจะท าอะไรกไ็ด้ ซึ่งการกระท าของบุคคลภายนอกสัญญา
การให้บริการเกมออนไลน์ท่ีจ าหน่ายหรือเผยแพร่โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นมิใช่ เป็นการ
กระท าท่ีท าตามสิทธิในความหมายของมาตรา 421 แต่เป็นการกระท าท่ีเรียกว่าเสรีภาพ คือสิทธิของ
บุคคลท่ีจะท าอะไรก็ได้ เมื่อสิทธิในการค้าขายอย่างเสรีไม่ใช่สิทธิท่ีกฎหมายให้การรับรองไว้เป็นเฉพาะ
แล้ว การกระท าของบุคคลภายนอกสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ท่ีจ าหน่ายหรือเผยแพร่โปรแกรม
ช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ จึงไม่อาจน าเรื่อง การใช้สิทธิอันมีแต่จะเกิดความเดือดร้อนแก่ผู้อื่น มาปรับใช้กับ
ความรับผิดละเมิดในกรณีดังกล่าวได้ 

แต่อย่างไรก็ตามแม้ว่าการกระท าดังกล่าว จะไม่เป็นการกระท าท่ีผิดต่อกฎหมายท่ีก าหนดไว้ 
และไม่อาจปรับเรื่องการใช้สิทธิอันมีแต่จะให้เกิดความเสียหายกับกรณีดังกล่าวได้ แต่ในการเผยเพร่
และจ าหน่ายโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ ยังเป็นการท าให้เสียหายต่อสิทธิในสัญญาของผู้ให้บริการ
เกมออนไลน์ เพราะในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์จะมีข้อสัญญาหรือกฎของเกมท่ีห้ามมิผู้เล่น
เกมท าการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติหรือโปรแกรมโกงเกมในการเล่นเกมออนไลน์ ดังนัน้การท่ี
บุคคลภายนอกสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ท าการขายหรือเผยแพร่โปรแกรมดังโปรแกรมช่วย
เล่นเกมอัตโนมัติ จึงเป็นการกระท าท่ีมีลักษณะจงใจท าให้ผลของสัญญาเสียหาย เช่นการยุยงให้
คู่สัญญาผิดสัญญา หรือมีการเลิกสัญญาเกิดขึ้น ซึ่งเป็นการท าลายสิทธิในสัญญาซึ่งเป็นสิทธิอย่างหนึง่ท่ี



 
 

182 

กฎหมายให้การรับรอง การกระท าดังกล่าวจึงมีลักษณะเป็นการกระท าท่ีผิดต่อกฎหมาย เมื่อการ
กระท าดังกล่าวก่อให้เกิดความเสียหายกับผู้คู่สัญญาเกมออนไลน์ บุคคลภายนอกสัญญาการให้บริการ
เกมออนไลน์จ าหน่ายหรือเผยแพร่โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติจึงมีความรับผิดในทางละเมิด  
 เมื่อเปรียบเทียบการกระท าของบุคคลภายนอกสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์จ าหน่าย
หรือเผยแพร่โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติกับหลักความรับผิดทางละเมิดของประเทศสหรัฐอเมริกา
นั้น จะเห็นได้ว่า การกระท าของบุคคลภายนอกผู้ผลิตหรือจัดจ าหน่ายโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ
นั้นเป็นการกระท าละเมิดในลักษณะการจงใจท าความเสียหายให้แก่สัญญา ซึ่งองค์ประกอบของการ
กระท าละเมิดในกรณีดังกล่าวนี้ คือ1.มีสัญญาอยู่ระหว่างโจทก์กับคู่สัญญา 

2. จ าเลยรู้ว่ามีสัญญานั้นอยู่ 3. จ าเลยได้กระท าการส่งเสริมให้คู่สัญญาละเมิดสัญญานั้นหรือกระท าให้
สัญญานั้นไม่มีผลบังคับใช้ และ  4. เกิดความเสียหายต่อโจทก์  

ซึ่งในกรณีท่ีบุคคลภายนอกสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ท าการจ าหน่ายหรือเผยแพร่
โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นศาลสหรัฐอเมริกาได้มีค าพิพากษาไว้ในคดี Blizzard 
Entertainment Inc. v. Ceiling Fan Software LLC342 ว่าการขายโปรแกรม ช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ 
นั้น เป็นการกระท าท่ีก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิดต่อโจทก์ เนื่องจากการกระท าของบริษัทท่ีขาย
โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น ก่อให้เกิดการละเมิดโดยได้ท าลายความสัมพันธ์ทางสัญญา ระหวา่ง
ผู้เล่นเกมออนไลน์และผู้ให้บริการเกมออนไลน์ โดยศาลให้เหตุผลว่า การกระท าท่ีเป็นการละเมิดโดย
ท าลายความสัมพันธ์ของสัญญานั้นจะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบ คือ 1. มีสัญญาท่ีใช้บังคับกันได้
ระหว่างโจทก์ กับคู่สัญญา ซึ่งในท่ี นี้ก็คือสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ นั่นเอง 2.จ าเลยต้องรู้ว่ามี
สัญญาเช่นนั้นอยู่ ซึ่งในคดีนี้ มีข้อเท็จจริงว่าจ าเลยนั้นสมัครเข้าใช้งานเกมออนไลน์ของโจทก์ จึงถือว่า
จ าเลยได้รู้ถึงการมีอยู่ของสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ด้วย 3. จ าเลยต้องมีเจตนาท่ีจะสร้างหรือ
ก่อให้เกิดการละเมิดสัญญาของคู่สัญญา โดยคดีนี้เห็นได้ว่าการท่ีจ าเลยจ าหน่ายโปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติ และได้มีการปรับปรุงให้ทันสมัยตามเกมของโจทก์ ก็ถือว่าเป็นการเข้าหลักในข้อนี้แล้ว 4. มี
การกระท าท่ีเป็นการผิดหรือท าลายสัญญานั้น ซึ่งในข้อนี้ก็มีการ ใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติของ
คู่สัญญา ท าให้เกิดการผิดสัญญาการให้บริการเกิดขึ้น และ 5. เกิดความเสียหาย ซึ่งในเรื่องความ
เสียหายนั้น การใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติได้ท าให้ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ต้องเส่ือมเสีย
ช่ือเสียง อีกท้ังต้องสูญเสียเงินในการพัฒนาโปรแกรมท่ีจะใช้ป้องกันโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ จึง
ถือได้ว่า ความเสียหายได้เกิดขึ้นแล้ว บุคคลภายนอกสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ท าการจ าหน่าย
หรือเผยแพร่โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติจึงต้องมีความรับผิดในทางละเมิดจากการกระท าดังกล่าว 
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นอกจากนี้การกระท าดังกล่าวยังเป็นการกระท าท่ีเป็นความผิดต่อกฎหมาย Digital 
Millennium Copyright Act  มาตรา 1201(a)(2) ในเรื่อง จ าหน่าย หรือเผยแพร่ โปรแกรมหรือ
เครื่องมือท่ีใช้หลีกเล่ียงมาตรการป้องกันเทคโนโลยี ซึ่งศาลได้มีค าพิพากษาในคดี MDY Industries, 
LLC v. Blizzard Entertainment, Inc. and Vivendi Games, Inc.343 โดยได้วินิจฉัยว่า การจัด
จ าหน่ายโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น เป็นการกระท าท่ีเป็นความผิดฐาน จ าหน่าย หรือเผยแพร่ 
โปรแกรมหรือเครื่องมือท่ีใช้หลีกเล่ียงมาตรการป้องกันเทคโนโลยี ตาม Digital Millennium 
Copyright Act มาตรา 1201(a)(2)  โดยศาลได้ให้เหตุผลว่าการท างานของโปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติ ท่ีสามารถหลบหลีกการตรวจจับของโปรแกรมตรวจสอบการท างานของโปรแกรมช่วยเล่น
เกมอัตโนมัติได้ เป็นการกระท าท่ีละเมิดมาตรการทางเทคโนโลยี ตาม Digital Millennium 
Copyright Act ดังนั้นการบริษัทจ าเลยจ าหน่ายโปรแกรมดังกล่าวจึงเป็นความผิดตามกฎหมาย 
Digital Millennium Copyright Act  มาตรา 1201(a)(2)   

 เมื่อเปรียบเทียบกับความรับผิดจากการกระท าของบุคคลภายนอกท่ีเผยแพร่โปรแกรม
ประเภทช่วยเล่นเกมอัตโนมัติกับหลักความรับผิดทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลีนั้นเห็นได้ว่า 
ส าหรับความรับผิดในทางละเมิดของผู้ท่ีผลิตหรือจัดจ าหน่ายโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น จะ
เห็นได้ว่า การกระท าดังกล่าวนั้นเป็นการกระท าท่ีครอบองค์ประกอบความรับผิดในทางละเมิดแล้ว 
เนื่องจากเป็นการกระท าท่ีเป็นการจงใจ และเป็นการกระท าท่ีไม่ชอบด้วยกฎหมายกล่าวคือเป็นการ
กระท าท่ีก่อให้เกิดความเสียหายต่อผู้อื่นอีกท้ังการกระท าดังกล่าวยังเป็นการกระท าท่ีผิดต่อกฎหมายท่ี
ได้บัญญัติเอาไว้ และนอกจากนี้การกระท าดังกล่ายังก่อให้เกิดความเสียหายแก่คู่สัญญาการให้บริการ
เกมออนไลน์ ซึง่ความรับผิดทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลีนั้นได้ให้ความคุ้มครองความเสียหายท่ี
กว้างมาก ไม่จ ากัดอยู่เพียงสิทธิที่กฎหมายให้การยอมรับเท่านั้น ดังนั้นถ้ามีผู้ท าให้เกิดความเสียหายแก่
สิทธิในทางเศรษฐกิจ เช่นสิทธิในสัญญา เป็นต้น หรือก่อให้เกิดความเสียหายต่อจิตใจ บุคคลท่ีก่อความ
เสียหายนั้นก็ต้องรับผิดทางละเมิด ซึ่งศาลฎีกาสาธารณรัฐเกาหลีได้มีค าพิพากษาว่าการท่ี
บุคคลภายนอกเป็นผู้เข้ามายุยงให้คู่สัญญาผิดสัญญา บุคคลภายนอกนั้นต้องรับผิดทางละเมิดด้วย เมื่อ
เปรียบเทียบกรณีดังกล่าวกับการกระท าของบุคคลภายนอกท่ีจ าหน่ายหรือเผยแพร่โปรแกรมช่วยเล่น
เกมอัตโนมัตินั้นเห็นได้ว่าการจ าหน่ายหรือเผยแพร่โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นเป็นการยุยงให้
คู่สัญญาเกมออนไลน์คือผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ท าการละเมิดสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ เมื่อ
การกระท านั้นก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์แล้ว บุคคลภายนอกผู้ซึ่งจ าหน่าย
หรือเผยแพร่โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติจึงมีความรับผิดทาละเมิดจากกรณีดังกล่าวด้วย  
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 และนอกไปจากนี้การกระท าดังกล่าวยังมีลักษณะเป็นการกระท าท่ีผิดต่อกฎหมาย GAME 
INDUSTRY PROMOTION ACT  มาตรา 32 (10) ซึ่งบัญญัติว่า “การสร้างหรือจัดจ าหน่ายอุปกรณ์
หรือโปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีใช้เพื่อวัตถุประสงค์โดยผิดกฎหมายเพื่อให้ได้มาซึ่งส่ิงของในเกมท่ีไม่ได้รับ
การอนุมัติหรือได้รับการจัดหามาจากบริษัทผู้ผลิตเกม” ท าให้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นก็อยู่
ในความหมายของโปรแกรมประเภทดังกล่าวด้วย ด้วยเหตุดังกล่าวท าให้การกระท าของ
บุคคลภายนอกท่ีจ าหน่าย หรือเผยแพร่โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ มีความผิดตามกฎหมาย GAME 
INDUSTRY PROMOTION ACT   

 เมื่อเปรียบเทียบความรับผิดทางแพ่งในกรณีท่ีบุคคลภายนอกจ าหน่ายหรือเผยแพร่โปรแกรม
ช่วยเล่นเกมอัตโนมัติของท้ังสามประเทศเห็นได้ว่าแม้ว่าในประเทศไทยจะไม่ได้ก าหนดหลักเกณฑ์
ความรับผิดในเรื่องการจงใจท าให้สัญญาของผู้อื่นเสียหาย เหมือนด่ังหลักความรับผิดทางละเมิดของ
ประเทศสหรัฐอเมริกา หรือมีการก าหนดความเสียหายอันเกิดจากเหตุละเมิดท่ีรวมไปถึงสิทธิทาง
เศรษฐกิจ เช่นสิทธิในสัญญาเหมือนด่ังหลักกฎหมายละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลี แต่หลักความรับผิด
ทางละเมิดตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 420 ของประเทศไทยนั้นมีความเพียง
พอท่ีจะน ามาปรับใช้กับกรณีบุคคลภายนอกจ าหน่ายหรือเผยแพร่โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ 
เนื่องจากการกระท าของบุคคลภายนอกดังกล่าวเป็นการ  ยุยงส่งเสริมให้คู่สัญญาท าผิดสัญญา เพราะ
สิทธิในสัญญานั้น ในประเทศไทยถือเป็นสิทธิอย่างหนึ่งอย่างใดท่ีกฎหมายได้ให้การรับรอง เมื่อมี
บุคคลภายนอกสัญญาจงใจหรือประมาทมาท าให้เกิดความเสียหายแก่สิทธิดังกล่าว บุคคลนั้นจึงต้องมี
ความรับผิดในทางละเมิด
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บทที่ 5  
บทสรุป และข้อเสนอแนะ 

5.1บทสรุป  

 จากการพัฒนาอุตสาหกรรมเกมออนไลน์ และการเข้าถึงระบบอินเตอร์เน็ตของประชาชนได้
ง่ายข้ึน ท าให้รูปแบบการเล่นเกมคอมพิวเตอร์ได้ถูกปรับเปล่ียนจากลักษณะการเล่นเกมเพียงบุคคล
เดียว (Standalone) มาเป็นลักษณะการเล่นเกมในลักษณะออนไลน์ท่ีเกี่ยวข้องกับผู้เล่นเกมอื่นในโลก
อินเตอร์เน็ตเป็นอย่างมาก ผู้เล่นเกมบางประเภทได้เปล่ียนวัตถุประสงค์ของการเล่นเกมจากการเล่น
เกมเพื่อความสนุกเป็นเล่นเกมเพื่อหารายได้หรือประกอบธุรกิจเช่น การจ าหน่ายสินค้าเสมือนหรือเงิน
เสมือนท่ีหาได้จากการเล่นเกม โดยจากรูปแบบของเกมออนไลน์ท่ีพัฒนามากขึ้นก่อให้เกิดปัญหาข้อ
พิพาทเกี่ยวกับการใช้บริการเกมออนไลน์เป็นจ านวนมาก ไม่ว่าจะเป็นข้อพิพาทในด้านสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์ หรือข้อพิพาทในประเด็นความรับผิดจากพฤติกรรมของฝ่ายต่าง ๆท่ีเกี่ยวข้อง
กับเกมออนไลน์เป็นต้น ซึง่หลักเกณฑ์และมาตรการทางกฎหมายในปัจจุบันยังคงไม่สามารถน ามาปรับ
ใช้เพื่อพิจารณาความรับผิดเกี่ยวกับเกมออนไลน์ได้อย่างเพียงพอ ซึ่งก่อให้เกิดปัญหาในการปรับใช้
กฎหมายหลายประการซึ่งพิจารณาได้ดังนี้คือ 

ประเด็นปัญหาเก่ียวกับการเกิดของสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์  

เนื่องจากสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นัน้เป็นสัญญาท่ีมีลักษณะเป็นสัญญาระหว่าง
ผู้ประกอบการและผู้บริโภคโดยเป็นสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีกระท าอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์ ซึ่ง 
แม้ว่าบทบัญญัติท่ัวไปในเรื่องการเกิดสัญญาประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของประเทศไทย ท่ีว่า
สัญญาจะเกิดขึ้นได้เมื่อค าเสนอและค าสนองถูกต้องตรงกัน จะสามารถน ามาปรับใช้ในเรื่องการเกิด
ของสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ได้แต่อย่างไรก็ดี บทบัญญัติตามประมวลกฎหมายแพ่งและ
พาณิชย์ในเรื่องการเกิดสัญญานั้นได้ถูกบัญญัติขึ้นเพื่อรองรับนิติกรรม ท่ีเกิดขึ้นโดยคู่สัญญาท่ีมีความ
เท่าเทียมท่ีสามารถต่อรองและสามารถก าหนดรูปแบบในการแสดงเจตนาท าค าเสนอและค าสนองใน
สัญญาได้ตามหลักเสรีภาพในการท าสัญญา แต่ในกรณีสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นั้นเป็นกรณีท่ี
สัญญาเกิดขึ้นจากคู่สัญญาท่ีมีลักษณะท่ีไม่เท่าเทียมกันกล่าวคือเป็นสัญญาท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์มี
อ านาจต่อรองในสัญญามากกว่าผู้ใช้บริการเกมออนไลน์เป็นอย่างมากซึง่ และนอกจากนี้เนื่องจาก
รูปแบบของสัญญายังเป็นสัญญาท่ีเกิดขึ้นทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์ จึงเกิดปัญหา
ในการพิจารณาว่าสัญญา จะเกิดขึ้นหรือไม่ ซึ่งมีปัญหาในการพิจารณาว่า ส่ิงใดเป็นการแสดงเจตนาท า
ค าเสนอ เช่น ลักษณะของการแสดงข้อสัญญาให้ผู้บริโภคหรือผู้ท าสัญญาเห็นได้อย่างเด่นชัด ส่ิงใดเป็น
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การแสดงเจตนาท าค าสนองรับค าสัญญา เช่นการกดปุ่มยอมรับท าสัญญาจะถือว่าเป็นการแสดงเจตนา
ท าค าสนองได้หรือไม่  หรือในกรณีสัญญาเกมออนไลน์ท่ีไม่จ าเป็นต้องแสดงออกถึงการแสดงเจตนาท า
ค าสนองรับเช่นการกดปุ่ม ก็สามารถใช้บริการเกมออนไลน์ได้ จะถือได้ว่าการเล่นเกมออนไลน์เป็นการ
แสดงเจตนาท าค าสนองหรือไม่ และนอกไปจากนีย้ังก่อให้เกิดความไม่เป็นธรรมแก่คู่สัญญาฝ่ายท่ีไม่ได้
ร่างสัญญาเนื่องจากผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้นสามารถซ่อนข้อสัญญาหรือแสดงออกถึงข้อสัญญาให้
อ่านได้ยากและไม่เด่นชัด เป็นต้น  ซึ่งการท่ีจะพิจารณาว่าข้อสัญญาเกมออนไลน์ในลักษณะใดสามารถ
เกิดขึ้นและใช้บังคับได้นั้น จะขึ้นอยู่กับการใช้ดุลพินิจของศาลในการพิจารณาโดยอาศัยบทบัญญัติ
ท่ัวไปในเรื่องการเกิดสัญญาในการพิจารณาว่าการกระท าใดเป็นการแสดงเจตนาท าค าเสนอและการ
แสดงเจตนาท าค าสนอง  ซึ่งผู้พิพากษาแต่ละคดีอาจมีการใช้ดุลพินิจท่ีแตกต่างกันในการพิจารณา ซึ่ง
อาจท าให้ในคดีท่ีมีข้อเท็จจริงเดียวกันอาจมีค าพิพากษาท่ีต่างกันได้ ด้วยเหตุนี้การน าบทบัญญัติท่ัวไป
ในเรื่องการเกิดสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาปรับใช้กับสัญญาเกมออนไลน์ซึ่งมี
ลักษณะเป็นสัญญาระหว่างผู้ประกอบการและผู้บริโภคทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีเกิดขึ้นบนระบบ
คอมพิวเตอร์ จึงยังไม่มีความเพียงพอท่ีจะใช้แก้ใขปัญญาในเรื่องการแสดงเจตนาท าค าเสนอและค า
สนอง และยังไม่สามารถให้ความเป็นธรรมแก่คู่สัญญาฝ่ายท่ีไม่ได้ร่างสัญญา  

ซึ่งเมื่อพิจารณาบทบัญญัติเรื่องการเกิดสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของ
ประเทศไทยเปรียบเทียบกับกฎหมายต่างประเทศคือ กฎหมาย Uniform Computer Information 
Transactions Act (UCITA) มาตรา 202 และค าพิพากษาของศาลในประเทศสหรัฐอเมริกา  พบว่า 
Uniform Computer Information Transactions Act (UCITA) ,มาตรา 202 และค าพิพากษาของ
ศาลประเทศสหรัฐอเมริกาท่ีได้มีค าตัดสินในประเด็นการเกิดของสัญญา อิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่บนระบบ
คอมพิวเตอร์ และการท่ีข้อสัญญาใดจะมีผลสามารถใช้บังคับกันได้ โดยได้วางหลักของการแสดงเจตนา
ท าค าเสนอท่ีจะท าให้ข้อสัญญาท่ีสามารถน ามาใช้บังคับกันได้ไว้ว่า การแสดงเจตนาทางอิเล็กทรอนิกส์
นั้น จะถือว่าเป็นการแสดงเจตนาท าค าเสนอก็ต่อเมื่อ ผู้แสดงเจตนาได้ให้โอกาสคู่สัญญาในการท่ีจะ
ตรวจสอบข้อสัญญาดังกล่าวก่อนเข้าท าสัญญา ซึ่งหลักการมีโอกาสตรวจสอบข้อสัญญา 
(OPPORTUNITY TO REVIEW) ได้สร้างความชัดเจนในเรื่องการแสดงเจตนาท าค าเสนอในสัญญาทาง
อิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่บนระบบคอมพิวเตอร์เป็นอย่างมากและสร้างความเป็นธรรมแก่คู่สัญญาฝ่ายท่ีไม่มี
โอกาสได้ต่อรองในสัญญา เนื่องจากเป็นการให้โอกาสคู่สัญญาอีกฝ่าย ท่ีจะได้ตรวจสอบข้อสัญญาว่า
สัญญานั้นจะส่งผลผูกพันหรือไม่เป็นธรรมแก่ตนเท่าใด ก่อนท่ีจะตกลงใจท่ีจะเข้าท าหรือไม่เข้าท า
สัญญา และนอกจากนี้การแสดงเจตนาท าค าสนองของคู่สัญญานั้นยงัต้องต้ังอยู่บนหลักการยืนยนัการ
แสดงเจตนา (MANIFESTING ASSENT) ซึ่ง เป็นหลักการท่ีก าหนดให้ การแสดงเจตนาของผู้เข้าท า
สัญญานั้น จะต้องมีลักษณะท่ีผู้กระท าจะต้องรู้ว่าการกระท านั้นเป็นการแสดงเจตนาเข้าท าสัญญา เช่น
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การ ตอบตกลง หรือท าการกดปุ่มยอมรับข้อสัญญา เป็นต้น  ส่งผลให้เกิดความชัดเจนในการท่ีจะ
ก าหนดรูปแบบการแสดงเจตนาท าค าสนองของคู่สัญญาว่า การกระท าหรือแสดงออกรูปแบบใดของ
คู่สัญญา จึงจะถือว่าเป็นการแสดงเจตนาท าค าสนอง ท่ีจะก่อให้เกิดสัญญาได้  

 

ประเด็นปัญหาเร่ืองสถานะและความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์ 

เนื่องจากการเล่นเกมออนไลน์นั้น ผู้เล่นเกมออนไลน์จะสามารถได้รับหรือครอบครอง
ทรัพย์สินเสมือนซึ่งได้แก่เงินและส่ิงของในเกมออนไลน์ ซึง่ผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถได้รับมาจากการ
เล่นเกมออนไลน์หรือจากการซื้อมาจากผู้ให้บริการเกมออนไลน์ โดยสถานะและความเป็นเจ้าของ
ทรัพย์สินเสมือนนั้นเป็นเรื่องท่ีใหม่และเป็นเรื่องท่ีแต่ละประเทศให้การต่ืนตัวในการก าหนด
ความหมายและสถานะของทรัพย์สินเสมือน เพราะทรัพย์สินเสมือนนั้นมีรูปแบบและคุณลักษณะ
พิเศษ เช่นเป็นส่ิงไม่มีรูปร่าง แต่มีราคา และมีคุณสมบัติท่ีผู้ครอบครองสามารถกีดกันไม่ให้ผู้เล่นเกม
ออนไลน์อื่นมาใช้งานหรือครอบครองทรัพย์สินเสมือนของตนได้ ซึ่งเป็นคุณสมบัติของทรัพย์สิน แต่
อย่างไรก็ดีทรัพย์สินเสมือนนั้นไม่อาจถูกครอบครองได้อย่างเด็ดขาดหรือไม่อาจใช้ต่อสู้หรือใช้ยันกับ
บุคคลท่ัวไปท่ีอยู่นอกดลกเสมือนในเกมออนไลน์ได้  

จากการศึกษาความหมายของทรัพย์และทรัพย์สินตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์
ของประเทศไทยและสาธารณรัฐเกาหลี และหลักกฎหมายเกี่ยวกับทรัพย์ในระบบคอมมอนลอว์ 
รวมถึงค าพิพากษาในประเด็นท่ีเกี่ยวกับสถานะของทรัพย์ท่ีไม่มีรูปร่างของ ประเทศไทย สาธารณรัฐ
เกาหลี และสหรัฐอเมริกา สามารถแยกประเด็นปัญหาเกี่ยวกับทรัพย์สินเสมือนได้ดังนี้  

ปัญหาสถานะของทรัพย์สินเสมือน  

เนื่องจากคุณลักษณะของทรัพย์สินเสมือนนั้นแม้จะเป็นส่ิงท่ีไม่มีรูปร่าง แต่ก็เป็นส่ิงท่ีสามารถ
ค านวนเป็นราคาได้ และนอกจากนี้ผู้เล่นเกมออนไลน์ยังสามารถหวงกันทรัพย์สินเสมือนท่ีตน
ครอบครองอยู่ จึงท าให้ทรัพย์สินเสมือนนั้นสามารถมีสถานะเป็นทรัพย์สินตามประมวลกฎหมายแพ่ง
และพาณิชย์มาตรา 138 โดยทรัพย์สินเสมือนนั้นมีสถานะเป็นสิทธิอย่างหนึ่งตามสัญญาการให้บริการ
เกมออนไลน์ท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องให้บริการเกมออนไลน์ตามคุณสมบัติของทรัพย์สินเสมือนท่ี
ผู้เล่นเกมออนไลน์ครอบครองอยู่ และยังต้องจัดให้มีทรัพย์สินเสมือนในบัญชีของผู้เล่นเกมออนไลน์ใน
ขณะท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ใช้งานด้วย  ซึ่งสิทธิในทรัพย์สินเสมือนนั้น มีลักษณะท่ีเป็นบุคคลสิทธิ หรือ
สิทธิทางหนี้ ท่ีเกิดขึ้นจากสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์  

ซึ่งแตกต่างประมวลกฎหมายแพ่งของสาธารณรัฐเกาหลีมาตรา 98 ท่ีบัญญัติความหมายของ ทรัพย์ 
(Thing) คือส่ิงท่ีเป็นรูปธรรม รวมถึงไฟฟ้า และพลังงานท่ีควบคุมได้ ซึ่งจากท่ีกล่าวมาท าให้สาธารณรัฐ
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เกาหลีใต้ ส่ิงท่ีจะมีสถานะเป็นทรัพย์(Thing)  ได้มีอยู่ 2 ประการคือ 1.ส่ิงของท่ีมีรูปร่าง 2.ไฟฟ้าหรือ
พลังงานท่ีอาจถูกควบคุมได้ ซึ่งท าให้ทรัพย์สินเสมือนท่ีอยู่ในเกมออนไลน์นั้นไม่อาจไม่สถานะเป็น
ทรัพย์ (Thing) ได้เนื่องจาก  ทรัพย์สินเสมือนนั้นเป็นส่ิงท่ีไม่มีรูปร่าง และครอบครองหรือควบคุม
ทรัพย์สินเสมือนนั้น ท้ังผู้เล่นเกมออนไลน์และผู้ให้บริการเกมออนไลน์ไม่อาจมีอ านาจควบคุมทรัพย์สิน
เสมือนได้อย่างเด็ดขาด แต่อย่างไรก็ตามศาลของประเทศเกาหลีใต้นั้นได้ตัดสินให้ทรัพย์สินเสมือนนั้น
มีสถานะเป็น ทรัพย์สินทางปัญญาโดยถือเป็นส่วนหนึ่งของฟงัช่ันการท างานของโปรแกรมคอมพิวเตอร์  

ซึ่งเมื่อพิจารณาสถานะของทรัพย์สินเสมือนในกลุ่มประเทศท่ีใช้ระบบกฎหมายคอมมอนลอว์
อย่างประเทศสหรัฐอเมริกาพบว่า ในประเทศสหรัฐอเมริกานั้นได้แบ่งประเภทของทรัพย์สิน 
(Property) ไว้เป็น 2 ประเภทคือ  1. Real property ซึ่งทรัพย์สินประเภทนี้ หมายถึง อสังหาริมทรัพย์ 
เช่นท่ีดิน หรือสิทธิในท่ีดิน 2. Personal property ซึ่งทรัพย์สินประเภทนี้หมายถึง ทรัพย์สินท่ีมีตัวตน 
เช่น สังหาริมทรัพย์ สัตว์ ส่ิงของ และส่ิงของท่ีไม่มีตัวตน เช่น สิทธิต่าง ๆ เช่น หุ้น, สิทธิในสิทธิบัตร 
หรือทรัพย์สินทางปัญญาเป็นต้น โดยส่ิงท่ีจะมีสถานะเป็นทรัพย์ได้นัน้ ศาลในคดี Kremen v. Cohen 
ได้วางหลักไว้ว่า ส่ิงท่ีจะเป็นทรัพย์ได้นั้น จะต้องประกอบด้วยองค์ประกอบท่ีส าคัญ 2 ประการคือ 1.
จะต้องมีคุณค่า และ 2.จะต้องถูกการแสดงการครอบครองได้ ท าให้ทรัพย์สินเสมือนนั้นมีสถานะเป็น
ทรัพย์ตามกฎหมายของประเทศสหรัฐอเมริกา ซึ่งเป็นหลักการเดียวกับการพิจารณาว่าส่ิงใดจะมีสถาน
นะเป็นทรัพย์สินตามกฎหมายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของประเทศไทย 

จากท่ีกล่าวมาเห็นได้ว่า บทบัญญัติตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ในการให้การรับรองสถานะ
ของทรัพย์สินเสมือนในประเทศไทยนั้น ผู้วิจัยเห็นว่าการท่ีทรัพย์สินเสมือนนั้นมีสถานะเป็น ทรัพย์สิน
โดยเป็นสิทธิเรียกร้องอย่างหนึ่งตามสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นัน้ เป็นการรับรองสถานะของ 
ทรัพย์สินเสมือนอย่างเพียงพอและชัดแจ้งแล้ว 

ปัญหาสถานะความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือน 

 ผู้เล่นเกมออนไลน์จะได้รับทรัพย์สินเสมือนเช่นส่ิงของหรือเงินในเกมมาจาก 2 ช่องทางคือ 1.
ได้รับมาจากการเล่นเกมออนไลน์เช่นการท าภารกิจในเกมส าเร็จ 2.ได้มาจากการซื้อขายทรัพย์สิน
เสมือน เช่นการซื้อทรัพย์สินเสมือนจากผู้ให้บริการเกมออนไลน์ แต่อย่างไรก็ดีในสัญญาการให้บริการ
เกมออนไลน์นัน้มักจะมีข้อตกลง ท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะสงวนสิทธิความเป็นเจ้าของทรัพย์สิน
เสมือนไว้ โดยทรัพย์สินเสมือนนั้น มีสถานะเป็นสิทธิอย่างหนึ่งตามสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ท่ี
ผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะต้องให้บริการเกมออนไลน์โดยจัดหาหรือจัดมีทรัพย์สินเสมือนท่ีซึ่งผู้เล่น
เกมออนไลน์มีสิทธิที่จะใช้งาน ในเวลาเล่นเกมออนไลน์ ซึ่งจากสภาพดังกล่าวเห็นได้ว่าทรัพย์สินเสมือน
นั้นมีสภาพเป็นสิทธิตามสัญญา ซึ่งเป็นบุคคลสิทธิเท่านั้น  การมีสิทธิหรือการครอบครองทรัพย์สิน
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เสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ไม่อาจก่อให้เกิดทรัพยสิทธิในทรัพย์สินเสมือนได้ แม้ว่าในสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์จะก าหนดให้ผู้เล่นเกมออนไลน์มีสถานะเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนก็ตาม 
เนื่องจากทรัพยสิทธินั้นจะเกิดขึ้นได้ต้องมีกฎหมายรองรับเท่านั้น เมื่อประเทศไทยนั้นยังไม่มกีฎหมาย
เฉพาะเพื่อรับรองสิทธิในทรัพย์สินเสมือน  จึงส่งผลให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ไม่สามารถเป็นเจ้าของ
ทรัพย์สินเสมือนได้อย่างผู้ทรงทรัพยสิทธิในสังหาริมทรัพย์ ซึ่งหลักเกณฑ์เดียวกับสถานะความเป็น
เจ้าของทรัพย์สินเสมือนในสาธารณรัฐเกาหลี ท่ีไม่ยอมรับการเป็นเจ้าของทรัพยสิทธิในทรัพย์สิน
เสมือนของผู้เล่นเกมออนไลน์ โดยผู้เล่นเกมออนไลน์ไม่มีสิทธิในความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนใน
เกมออนไลน์ โดยทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์นัน้จะมีลักษณะเป็นงานอันมีลิขสิทธิ์ประเภท
โปรแกรมคอมพิวเตอร์ท่ีอยู่ในการครอบครองของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์มี
เพียงสิทธิที่จะใช้งาน (Right-to-use) ทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ตามสัญญาเกม
ออนไลน์เท่านั้น ซึ่งต่างกับประเทศสหรัฐอเมริกาท่ีให้การรับรองความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือน โดย
ผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถมีความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนได้ตามหลักเสรีภาพในการท าสัญญา ถ้า
หากในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ก าหนดให้ผู้เล่นเกมออนไลน์เป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนใน
ออนไลน์ ซึ่งจากพิจารณาสถานะและคุณลักษณะของทรัพย์สินเสมือนแล้ว  

ผู้วิจัยเห็นว่าการให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ไม่มีสถานะเป็นเจ้าของกรรมสิทธิในทรัพย์สินเสมือนนั้น
เป็นการถูกต้องและชัดเจนแล้ว เพราะถ้าหากให้ผู้เล่นเกมออนไลน์เป็นเจ้าของกรรมสิทธิในทรัพย์สิน
เสมือนได้นั้น จะก่อให้เกิดปัญญาทางกฎหมายตามมาอีกมากมาย ไม่ว่าจะเป็นปัญหาเรื่องการปรับใช้
กฎหมายทางอาญาในความผิดเกี่ยวกับทรัพย์ ในกรณีการเล่นเกมออนไลน์ท่ีก่อให้เกิดความเสียหายแก่
ทรัพย์สินเสมือนของบุคคลอื่น หรือปัญหาเรื่องเกี่ยวกับทรัพย์สินเสมือนดังกล่าว 

ค. ปัญหาการซ้ือขายทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน ์

ลักษณะของทรัพย์สินเสมือนนั้นมีลักษณะเป็นสิทธิเรียกร้องตามสัญญาการให้บริการเกม
ออนไลน์ ท่ีผู้ให้บริการออนไลน์ต้องให้บริการเกมออนไลน์ ตามความสามารถของทรัพย์สินเสมือนท่ี
ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ครอบครองอยู่ การซื้อขายทรัพย์สินเสมือน จึงเป็นการ ซื้อขายสิทธิใน
ทรัพย์สินเสมือนท่ีเกิดขึ้นตามสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ จึงท าให้ไม่อาจใช้บทบัญญัติตาม
ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์บรรพ 3 เอกเทศสัญญา ลักษณะ 1 ซื้อขาย มาบังคับใช้ได้ เนื่องจาก
สภาพของวัตถุแห่งสัญญาซื้อขายนั้น แม้ว่า ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 435  จะใช้ค าว่า
ทรัพย์สินก็ตาม แต่อย่างไรก็ดี สัญญาซื้อขายนั้นมีลักษณะเป็นสัญญาท่ีมุ่งหมายให้โอนกรรมสิทธิ์เป็น
ส าคัญ เมื่อสิทธิในทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์ ไม่ใช่มีลักษณะเป็นกรรมสิทธิ์เหมือนกรรมสิทธิ์ใน
สังหาริมทรัพย์ จึงไม่อาจปรับใช้หลักเกณฑ์เฉพาะเรื่องสัญญาซื้อขายได้   แต่อย่างไรก็ดี การซื้อขาย
ทรัพย์สินเสมือน ซึ่งเป็นสิทธิตามสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นัน้ สามารถกระท าได้ตามหลัก
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เสรีภาพในการท าสัญญา เมื่อทรัพย์สินเสมือนมีสถานะเป็นสิทธิเรียกร้องท่ีเกิดขึ้นตามสัญญาการ
ให้บริการเกมออนไลน์ การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนจึงมีลักษณะเป็นสัญญาการโอนสิทธิเรียกร้องใน
ทรัพย์สินเสมือนท่ีเกิดขึ้นตามสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์โดยมีค่าตอบแทน  ซึ่งเป็นสัญญาไม่มี
ช่ือชนิดหนึ่ง 

โดยการซื้อขายทรัพย์สินเสมือน ซึ่งเป็นการโอนสิทธิเรียกร้องนั้นจะมีผลสมบูรณ์ก็ต่อเมื่อ
ผู้ขายทรัพย์สินเสมือนได้ท าการส่งมอบทรัพย์สินเสมือนไปยังบัญชีของผู้ช้ือทรัพย์สินเสมือน โดยไม่
จ าเป็นต้องท าเป็นหนังสือบอกกล่าวไปยังเจ้าหนี้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ เหมือนอย่างการโอนสิทธิ
เรียกร้องท่ีพึงช าระแก่เจ้าหนี้โดยเฉพาะเจาะจง เนื่องจากลักษณะของทรัพย์สินเสมือนนั้นไม่ใช่สิทธิ
เรียกร้องท่ีพึงช าระแก่เจ้าหนี้โดยเฉพาะเจาะจง กล่าวคือเป็นสิทธิเรียกร้องท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์
ต้องให้บริการเกมออนไลน์ตามความสามารถของทรัพย์สินเสมือนท่ีมีผู้ครอบครองอยู่ ดังนั้นใครก็
ตามท่ีครอบครองทรัพย์สินเสมือนช้ินนั้นย่อมมีสิทธิเรียกร้องท่ีจะให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องจัดให้
มีและให้ผู้เล่นเกมออนไลน์สามารถใช้งานทรัพย์สินเสมือนได้  

 แต่อย่างไรก็ตาม ถ้าหากในข้อตกลงหรือสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นั้นได้มีการห้ามมิ
ให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ท าการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนในเกม จะส่งผลให้ทรัพย์สินเสมือนนั้นมีลักษณะ
เป็นสิทธิเรียกร้องท่ีต้องห้ามมิให้โอนแก่กันได้ตาม ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์มาตรา 303 
วรรค สอง โดยผู้วิจัยมีความเห็นว่าจากลักษณะการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์นั้นการท่ีผู้
เล่นเกมออนไลน์จะท าการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนระหว่างกันได้ ท้ังผู้ซื้อและผู้ขายจะต้องมีบัญชีเกม
ออนไลน์ ซึ่งแสดงให้เห็นว่า ผู้ซื้อและผู้ขายทรัพย์สินเสมือนนั้นได้รับรู้ถึงข้อสัญญาท่ีห้ามมิให้จ าหน่าย
ทรัพย์สินเสมือนของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ผู้ซื้อทรัพย์สินเสมือนจึงไม่อาจอ้างความสุจริตของตน ใน
การท าให้สัญญาซื้อขายทรัพย์สินเสมือนระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์มีผลบังคับได้ การท าธุรกรรมซื้อ
ขายทรัพย์สินเสมือนระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์จึงไม่มีผลบังคับได้ 

เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบกรณีการท าธุรกรรมซื้อขายทรัพย์สินเสมือนในสาธารณรัฐเกาหลี
เห็นได้ว่าการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนนั้นมีลักษณะเป็นนิติกรรมท่ีผิดต่อกฎหมายท่ีได้บัญญัติไว้
โดยเฉพาะคือ กฎหมาย GAME INDUSTRY PROMOTION ACT  Article 32 (7) ท่ีได้บัญญัติให้การ
ขายเงินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์เป็นความผิดตามกฎหมาย ส่งผลใหสั้ญญาซื้อขายทรัพย์สิน
เสมือนไม่อาจเกิดขึ้นได้ เนื่องจากข้อสัญญาท่ีขัดต่อข้อก าหนดของกฎหมายท่ีเกี่ยวกับความสงบ
เรียบร้อยของสังคมตามมาตรา 105 แห่งประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลี344 

                                            
344 Article 105 (Optional Provisions) 
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เมื่อพิจารณาเปรียบเทียบการท าธุรกรรมซื้อขายทรัพย์สินเสมือนในสหรัฐอเมริกาเห็นได้ว่า 
การท าธุรกรรมซื้อขายทรัพย์สินเสมือนระหว่างผู้เล่นเกมออนไลน์นั้นยอ่มกระท ากันได้ตามหลัก
เสรีภาพในการท าสัญญา แต่อย่างไรก็ถ้าหากข้อตกลงในสัญญาเกมออนไลน์ได้ระบุถึงการห้ามซื้อขาย
ทรัพย์สินเสมือนนั้นย่อมท าให้การธุรกรรมดังกล่าวไม่อาจเกิดขึ้นได้ 

จากการศึกษากฎหมายท่ีเกี่ยวการท าธุรกรรมซื้อขายทรัพย์สินเสมือนของประเทศไทย 
สหรัฐอเมริกา และสาธารณรัฐเกาหลี ผู้วิจัยมีความเห็นว่า การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนควรท่ีจะให้
กระท าได้ตามหลักเสรีภาพในการท าสัญญา เนื่องจากการดังกล่าวไม่ใช่นิติกรรมท่ีขัดต่อกฎหมายความ
สงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีของสังคมแต่อย่างใด ซึ่งการท่ีจะห้ามซื้อขายสินค้าเสมือนนั้นควร
ปล่อยให้เป็นไปตามความประสงค์ของคู่สัญญา ท่ีจะห้ามหรือไม่ห้ามการดังกล่าว โดยเมื่อในสัญญา
ห้ามมิให้ผู้เล่นเกมออนไลน์ท าการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนแล้ว ทรัพย์สินเสมือนก็จะมีสภาพเป็นสิทธิ
เรียกร้องท่ีไม่อาจโอนให้กันได้  ดังนั้นกฎหมายท่ีมีอยู่ในปัจจุบันจึงมีความเหมาะสมและเพียงพอท่ีจะ
น ามาปรับใช้กับนิติกรรมการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่จ าเป็นต้องมีการออกกฎหมายเฉพาะเพื่อ
มาก ากับดูแลหรือควบคุมการดังกล่าวอย่างเช่นสาธารณรัฐเกาหลีแต่อย่างใด เนื่องจากจุดประสงค์ของ
การออกกฎหมาย ควบคุมการซื้อขายสินค้าเสมือนในสาธารณรัฐเกาหลีนั้น เพื่อควบคุมพฤติกรรมการ
เล่นเกมออนไลน์ของผู้เล่นเกมออนไลน์ไม่ให้เล่นเกมจนมากเกินไป เล่นเกมในลักษณะกระท าธุรกิจ 
หรือเพื่อการพนัน ซึง่จุดประสงค์ดังกล่าวนั้นผู้วิจัยเห็นว่ายังไม่มีความจ าเป็นในประเทศไทยเนื่องจาก
การเล่นเกมออนไลน์และการขายทรัพย์สินเสมือนในเกมออนไลน์นัน้ไมไ่ด้ก่อให้เกิดปัญหาทางสังคม 
หรือปัญหาท่ีเกี่ยวกับความสงบเรียบร้อยหรือศีลธรรมอันดีแต่อย่างใด  

ประเด็นปัญหากรณีข้อสัญญาที่ไม่เป็นธรรมในสญัญาเกมออนไลน์  

ในสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นั้น เนื่องจากเป็นสัญญาท่ีเกิดจากคู่สัญญาท่ีมีอ านาจ
ต่อรองในการท าสัญญาท่ีไม่เท่ากันกล่าวคือผู้ให้บริการเกมออนไลน์จะเป็นผู้ร่างสัญญาขึ้น โดย
ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ไม่มีโอกาสท่ีจะได้ต่อรองในสัญญานั้นนอกเสียจากเลือกท่ีจะเข้าท าสัญญา
หรือไม่เท่านั้น ซึ่งส่งผลให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์มักร่างข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมเอาเปรียบผู้ใช้บริการ
เกมออนไลน์ เช่นข้อสัญญาท่ีให้สิทธิผู้ให้บริการยกเลิกสัญญาได้โดยไม่ผิดสัญญา ข้อสัญญายกเว้นและ
จ ากัดความรับผิดใดใดท่ีเกิดขึ้นจาการให้บริการเกมออนไลน์ เป็นต้น  

                                            
  If the parties to a juristic act have declared an intention which differs from any 
provisions of Acts or subordinate statutes, which are not concerned with good morals or other 
social order, such intention shall prevail. 
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ซึ่งเมื่อพิจารณาการให้ความเป็นธรรมในสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์และ 
พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ. 2540 พบว่าการให้ความเป็นธรรมในสัญญาของ
ประเทศไทยนั้นกฎหมายได้บัญญัติถึงผลของสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม ให้มีผลบังคับได้เท่าท่ีเป็นธรรมและ
พอสมควรแก่กรณี  เว้นแต่ข้อตกลงหรือข้อสัญญาท่ีมีลักษณะเหล่านี้กฎหมายได้บัญญัติให้มีผลเป็น
โมฆะ ไม่สามารถใช้บังคับกันได้ ซึ่งได้แก่ข้อสัญญาท่ีมีลักษณะเหล่านี้     1. ข้อสัญญาท่ี มีวัตถุประสงค์
เป็นการต้องห้ามชัดแจ้งโดยกฎหมายเป็นการพ้นวิสัยหรือเป็นการขัดต่อความสงบเรียบร้อยหรือ
ศีลธรรมอันดีของประชาชน 2.ข้อสัญญาท่ีเกี่ยวกับความตกลงท าไว้ล่วงหน้าเป็นข้อยกเว้นมิให้ลูกหนี้
ต้องรับผิดเพื่อกลฉ้อฉลหรือความประมาทเลินเล่ออย่างร้ายแรงของตนนั้น 3.ข้อตกลงยกเว้นหรือ
จ ากัดความรับผิดของผู้ประกอบธุรกิจการค้าหรือวิชาชีพเพื่อความช ารุดบกพร่องหรือเพื่อการรอนสิทธิ 
4.ข้อตกลง ประกาศ หรือค าแจ้งความท่ีได้ท าไว้ล่วงหน้า เพื่อยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดเพื่อละเมิด
หรือผิดสัญญาในความเสียหายต่อชีวิต ร่างกาย หรืออนามัยของผู้อื่น อันเกิดจากการกระท าโดยจงใจ
หรือประมาทเลินเล่อของผู้ตกลง ผู้ประกาศ ผู้แจ้งความ หรือของบุคคลอื่นซึ่งผู้ตกลง ผู้ประกาศ หรือผู้
แจ้งความต้องรับผิดด้วย 5. ข้อยกเว้นหรือจ ากัดความรับผิดเพื่อละเมิดโดยอ้างความตกลงหรือความ
ยินยอมของผู้เสียหายส าหรับการกระท าท่ีต้องห้ามชัดแจ้งโดยกฎหมายหรือขัดต่อความสงบเรียบร้อย
หรือศีลธรรมอันดีของประชาชน  

จากท่ีกล่าวมาท าให้เกิดปัญหาในการบังคับใช้กฎหมายท่ีให้ความเป็นธรรมในสัญญากล่าวคือ 
ถ้าหากข้อสัญญาดังกล่าวเป็นข้อสัญญาท่ีมีความไม่เป็นธรรมแต่ไม่ใช้ข้อสัญญาท่ีกฎหมายห้ามโดย
เด็ดขาดซึ่งจะส่งผลให้ข้อสัญญาดังกล่าวเป็นโมฆะไม่อาจใช้บังคับกันได้แล้วแล้ว จะมีปัญหาว่าข้อ
สัญญาท่ีไม่เป็นธรรมดังกล่าวนั้นจะต้องให้ศาลเป็นใช้ดุลพินิจในการพิจารณาว่าข้อสัญญานั้นมีความ
เป็นธรรมหรือไม่และสามารถใช้ดุลพินิจ และใช้ดุลพินิจปรับลดข้อยกเว้น, ข้อจ ากัดความรับผิด หรือ
ปรับลดความไม่เป็นธรรมในสัญญา ใหข้้อสัญญาดังกล่าวมีผลบังคับใช้ได้เพียงเท่าท่ีเป็นธรรมและ
พอสมควรแก่กรณีเท่านั้น ซึ่งผู้พิพากษาในแต่ละคดีก็อาจมีดุลพินิจท่ีแตกต่างกันในการพิจารณาให้
ความเป็นธรรมในสัญญา ซึ่งท าให้คดีท่ีมีข้อเท็จจริงเดียวกันหรือคล้ายกันอาจถูกพิจารณาท่ีให้ผลแต่ก
ต่างกันได้ ท าให้มีลักษณะเป็นการให้ความเป็นธรรมในสัญญาในแต่ละคดี ซึ่งไม่เกิดประโยชน์ใดใดต่อ
ส่วนรวม อีกท้ังการท่ีผู้บริโภคผู้ได้รับผลกระทบจากข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมจะได้รับความคุ้มครองตาม
พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมนั้นผู้บริโภคต้องไปฟ้องร้องเป็นคดีความต่อศาล ซึ่ง
ก่อให้เกิดความยุ่งยากในการบังคับใช้การให้ความเป็นธรรมในสัญญาแก่ผู้บริโภค  

เมื่อศึกษากฎหมาย Act on the regulation of terms and conditions ซึ่งเป็นกฎหมายท่ี
คุ้มครองความเป็นธรรมในสัญญาระหว่างผู้ประกอบการและผู้บริโภคของสาธารณรัฐเกาหลี เห็นได้ว่า 
ในกฎหมายดังกล่าวนั้นได้บัญญัติเกี่ยวกับ กลไกให้ความเป็นธรรมในสัญญาโดย บัญญัติให้ให้ข้อสัญญา
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ท่ีไม่เป็นธรรมตามกฎหมายฉบับนี้มีผลเป็นโมฆะไม่อาจบังคับใช้ได้ ซึ่งไม่ต้องให้ศาลเป็นผู้ใช้ดุลพินิจใน
การพิจารณาว่า ข้อสัญญาดังกล่าวจะใช้บังคับได้เพียงใดจึงจะเพียงพอและเป็นธรรมแก่คู่สัญญา ซึ่ง
การก าหนดประเภทของสัญญาในลักษณะนี้จะลดปัญหาความไม่แน่นอน ของข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม
ลงได้ และส่งผลให้ให้ผู้ประกอบการเกมออนไลน์จะร่างสัญญาท่ีเป็นธรรมแก่ผู้บริโภคท่ีสามารถใช้
บังคับกันได้ตามกฎหมายเท่านั้น  

ประเด็นปัญหาเร่ืองความรับผิดทางแพ่งในเกมออนไลน์ 

ประเด็นปัญหาความรับผิดทางแพ่งในเกมออนไลน์นั้นสามารถแยกได้ 2 ประเด็นดังนี้  

ก. ประเด็นปัญหาความรับผิดทางสัญญา 

จากการศึกษาพบว่า ในกรณีความรับผิดทางสัญญาของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์นั้นเมื่อ
พิจารณาตามมาตรา 222 แห่งประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ เห็นได้ว่า เมื่อมีสัญญาการให้บริการ
เกมออนไลน์ท่ีสามารถใช้บังคับกันได้อยู ่ ถือได้ว่าคู่สัญญาเกมออนไลน์นั้นจะมีหนี้ท่ีต้องปฏิบัติติตาม
ข้อตกลงในสัญญาท่ีตนเองได้ตกลงไว้ เมื่อคู่สัญญาฝ่ายใดฝ่ายหนึ่งท าการผิดสัญญาละเลยไม่กระท า
ตามข้อตกลงในสัญญาถือได้ว่าคู่สัญญานั้นไม่ช าระหนี้ท่ีตนเองมีอยู่ตามสัญญา ซึ่งเจ้าหนี้ผู้ได้รับความ
เสียหายจากการไม่ช าระหนี้นั้นสามารถเรียกค่าเสียหายท่ีเป็นผลโดยตรงจากการไม่ช าระหนี้ได้ และยัง
สามารถเรียกค่าเสียหายอันเกิดแต่พฤติการณ์พิเศษ หากว่าคู่กรณีท่ีเกี่ยวข้องได้คาดเห็นหรือ ควรจะได้
คาดเห็นพฤติการณ์เช่นนั้นล่วงหน้าก่อนแล้ว ซึ่งการท่ีผู้เล่นเกมกระท าผิดสัญญาและก่อให้เกิดความ
เสียหายเกิดขึ้นจากการกระท าดังกล่าวนั้น จะต้องรับผิดในความเสียหายท่ีตนละเมิดสัญญา ซึ่ง
หลักเกณฑ์ในการก าหนดค่าเสียหายจากการผิดสัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของ
ประเทศไทยนั้นเป็นหลักเกณฑ์เดียวกับ ประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลีมาตรา 390 ซึ่งเป็นหลักเกณฑ์ท่ี
แตกต่างจากหลักความรับผิดทางสัญญาในประเทศสหรัฐอเมริกาท่ี มีการแบ่งแยกระดับของความรับ
ผิดทางสัญญา เป็นประเภทต่าง ๆโดยก าหนดให้ความรับผิดทางสัญญาประเภทต่าง ๆ ผู้ท่ีได้รับความ
เสียหายสามารถได้รับการชดเชยท่ีแตกต่างกัน นอกจากนี้ ค่าเสียหายจากการละเมิดสัญญานั้น 
ผู้เสียหายจากการละเมิดสัญญาก็ยังสามารถเรียกค่าเสียหาย ได้กว้างกว่าความรับผิดทางสัญญาของ
กลุ่มประเทศคอมมอนลอว์เช่นประเทศไทยและสาธารณรัฐเกาหลี โดยสามารถเรียกให้คู่สัญญาฝ่ายท่ี
ผิดสัญญา จะต้องชดใช้ค่าเสียหายอันเกิดจากการละเมิดความไว้เนื้อเช่ือใจในสัญญา หรือค่าเสียหาย
ต่อเนื่องท่ีเกิดจากการละเมิดสัญญา แต่อย่างไรกดี็ เมื่อผู้วิจัยได้ท าการศึกษาน าหลักความรับผิดทาง
สัญญาตามประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของประเทศไทย มาปรับใช้พฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นในเกม
ออนไลน์แล้ว พบว่า หลักความรับผิดทางสัญญาของประเทศไทยนั้น ยังคงมีความเหมาะสมและเพียง
พอท่ีจะน ามาปรับใช้กับพฤติกรรมท่ีเกิดขึ้นของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ได้ 
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ข. ประเด็นปัญหาความรับผิดทางละเมิด 

เนื่องจากพฤติกรรมต่าง ๆของบุคคลท่ีเกี่ยวข้องกับเกมออนไลน์ไม่ว่าจะเป็นผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์ท่ีสามารถยกเลิกหรือระงับการให้บริการเกมออนไลน์ ผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีเล่นเกมโดยฝ่าฝืน
กฎของเกมไม่ว่าจะเป็นการเล่นเกมโดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ การซื้อขายสินค้าเสมือนโดย
ไม่ได้รับอนญุาต การเล่นเกมโดยจงใจท าให้บุคคลอื่นเสียหาย หรือพฤติกรรมของบุคคลท่ีภายนอกท่ี
เข้ามาท าลายสัญญาการให้บริการ 

จากการศึกษากฎหมายว่าความรับผิดทางแพ่งท้ังความรับผิดทางสัญญาและความรับผิดทาง
ละเมิดของท้ัง 3 ประเทศได้แก่ ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์  ตามมาตรา 420, ประมวล
กฎหมายแพ่งของสาธารณรัฐเกาหลี มาตรา 750,หลักกฎหมายละเมิด, และค าพิพากษาท่ีเกี่ยวข้อง 
รวมถึงความรับผิดตามกฎหมายเฉพาะเช่น กฎหมาย Digital Millennium Copyright Act (DMCA) , 
กฎหมาย GAME INDUSTRY PROMOTION ACT  พบว่าในกรณีความรับผิดทางละเมิดนั้นมีประเด็น
ปัญญาหาดังนี ้

1.ประเด็นปัญหาความรับผิดในกรณีเล่นเกมโดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติของผู้เล่นเกม
ออนไลน์  

พฤติกรรมบางอย่างในเกมออนไลนน์ั้นอาจเป็นการกระท าท่ีไม่เป็นการผิดต่อกฎหมายท่ี
บัญญัติไว้ เช่นการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติของผู้เล่นเกมออนไลน์ ซึ่งจากการศึกษาพบว่า 
องค์ประกอบความรับผิดทางละเมิด  ตามมาตรา 420 แห่งประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ของ
ประเทศไทยนั้น พบว่าองค์ประกอบส าคัญของการกระท าท่ีจะก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิดได้นั้น 
จะต้องเป็นการกระท าท่ีไม่ชอบด้วยกฎหมายกล่าวคือเป็นการกระท าท่ีผิดต่อกฎหมายท่ีได้บัญญัติไว้ 
หรือมีลักษณะเป็นการกระท าท่ีผู้กระท าก่อให้เกิดความเสียหายแก่สิทธิเด็ดขาดท่ีกฎหมายรับรองของ
ผู้อื่น ซึ่งการเล่นเกมโดยใช้โปรแกรมอัตโนมัตินั้นมีลักษณะเป็นการกระท าท่ีมิชอบด้วยกฎหมาย 
กล่าวคือคือแม้ว่าจะเป็นการกระท าท่ีไม่ผิดต่อกฎหมายท่ีได้บัญญัติไว้เช่น การกระท าท่ีเป็นความผิด
ฐานเข้าถึงระบบคอมพิวเตอร์ท่ีมีมาตรการป้องกันการเข้าถึง ตามมาตรา 5 พระราชบัญญัติว่าด้วย
ความรับผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ.2550 และ ความผิดฐานละเมิดมาตรการทางเทคโนโลยีตาม 
พระราชบัญญัติลิขสิทธิ์ พ.ศ.2537 มาตรา 53/4  แต่อย่างไรก็ดีการกระท านั้นมีลักษณะเป็นการจงใจ
ท่ีก่อให้เกิดความเสียหายแก่สิทธิที่กฎหมายรับรอง เช่นสิทธิในทรัพย์สิน ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ 
เนื่องจากการกระท านั้น  กอ่ให้เกิดความเสียหายแก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ท่ีจะท าให้เกมออนไลน์มีผู้
เล่นลดลง หรือส่งผลให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ต้องมีค่าใช้จ่ายท่ีเพิ่มขึ้นจากการตรวจสอบหาผู้เล่นท่ีใช้
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โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ ดังนั้นการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติของผู้ใช้บริการเกม
ออนไลน์จึงก่อให้เกิดความรับผิดท้ังความรับผิดทางสัญญาและความรับผิดทางละเมิด ผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์ก็สามารถเรียกร้องให้ผู้ให้บริการเกมออนไลน์รับผิด ท้ังในทางสัญญา และละเมิดก็ได้ 

แต่อย่างไรก็ดี การกระท าของผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น  การ
กระท าดังกล่าวแม้จะก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ก็จริง แต่ก็เป็นความเสียหายท่ี
ค านวนได้ยากมาก เนื่องจากการเล่นเกมโดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น โดยปกติแล้วความ
เสียหายท่ีเกิดขึ้นมักจะเกิดจากเกมออนไลน์ท่ีมีผู้เล่นท่ีใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติเป็นจ านวน
มาก มิใช่เกิดจากการกระท าของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์เพียงคนหรือสองคน จึงท าให้การปรับใช้ความ
รับผิดทางละเมิดในกรณีดังกล่าวท าได้ยาก 

ซึ่งเมื่อเปรียบเทียบกรณีดังกล่าวในสาธารณรัฐเกาหลีเห็นได้ว่า การใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกม
อัตโนมัติในสาธารณัฐเกาหลีนั้นเป็นการกระท าท่ีเป็นความผิดต่อกฎหมายท่ีบัญญัติไว้กล่าวคือเป็นการ
กระท าท่ีเป็นความผิดฐาน สร้าง, จ าหน่าย, จัดหา หรือจัดเตรียมส่ิงของในเกมท่ีไม่ได้รับการอนุมัติหรือ
ได้รับการจัดหามาจากบริษัทผู้ผลิตเกม ตาม GAME INDUSTRY PROMOTION ACT มาตรา 32 (1) 
หัวข้อท่ี 9 ซึ่งท าให้การกระท าดังกล่าวเป็นการกระท าท่ีมิชอบด้วยกฎหมายท่ีบัญญัติไว้ จึงสามารถ
ก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิด ตามประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลีมาตรา 750 ได้โดยไม่จ าเป็นต้องให้
ผู้พิพากษาใช้ดุลพินิจในการพิจารณาว่าการกระท าดังกล่าวนั้นเป็นการกระท าท่ีมีลักษณะท่ีไม่ชอบ
ด้วยกฎหมายหรือไม่  

 โดยในประเทศสหรัฐอเมริกานั้นการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติยังก่อให้เกิดความรับผิด
ตามกฎหมาย Digital Millennium Copyright Act มาตรา 1021  ฐานการป้องกันการเข้าถึงงานอนัมี
ลิขสิทธิ์ ท่ีมีประสิทธิภาพ โดยศาลของประเทศสหรัฐอเมริกาได้มีค าพิพากษาในคดี MDY Industries, 
LLC v. Blizzard Entertainment, Inc. and Vivendi Games, Inc.   ว่าการท างานของโปรแกรม
ช่วยเล่นเกมอัตโนมัติมีลักษณะเป็นการหลีกเล่ียงมาตรการทางเทคโนโลยีของผู้ให้บริการเกมออนไลน์
ท่ีใช้ในการป้องกันการท างานของโปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติบนเกมออนไลน์ท่ีตนให้บริการ การท่ี
ผู้เล่นใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติดังกล่าวเล่นเกมออนไลน์ ก็ย่อมเป็นความผิดตาม Digital 
Millennium Copyright Act มาตรา 1021 ฐานละเมิดมาตรการป้องกันทางเทคโนโลยี ท่ีป้องกันการ
เข้าถึงงานอันมีลิขสิทธิ์ท่ีมีประสิทธิภาพด้วย  

 แต่อย่างไรก็ดีแม้ว่า บทบัญญัติว่าความรับผิดทางละเมิดและความรับผิดทางสัญญาตาม
ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์จะสามารถน ามาปรับใช้ในกรณีท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์ได้เล่นเกมโดย
ใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติได้ แต่อย่างไรกดี็ แต่ผู้วิจัยเห็นว่าการปรับใช้ความรับผิดทางละเมิด
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ในกับพฤติการเล่นเกมออนไลน์โดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้นท าได้ยากเนื่องจากโดยปกติ
แล้วความเสียหายจากการกระท าดังกล่าวมักไม่เกิดขึ้นถ้าหากมีผู้เล่นเกมเพียงส่วนน้อยกระท า ซึ่งการ
เล่นเกมโดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติของผู้เล่นเกมออนไลน์นั้น ก็เป็นการกระท าท่ีก่อให้เกิด
ความรับผิดทางสัญญาได้อยู่แล้ว นอกจากนี้การกระท าดังกล่าวนั้นผู้ให้บริการเกมออนไลน์มักจะใช้วิธี
ระงับหรือยกเลิกการให้บริการผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีท าผิดกฎของเกม มากกว่าการฟ้องร้องให้ผู้เล่นเกม
ต้องรับผิดในทางละเมิดจากการใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ   

 

2.ประเด็นปัญหาความรับผิดในกรณีซื้อขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาต ของผู้เล่นเกม
ออนไลน ์

การซื้อขายทรัพย์สินเสมือนของผู้เล่นเกมออนไลน์โดยไม่ได้รับอนุญาต จากผู้ให้บริการเกม
ออนไลน์หรือฝ่าฝืนข้อสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์นัน้ เห็นได้ว่าเป็นการกระท าท่ีไม่อาจก่อให้เกิด
ความรับผิดทางละเมิดได้ตามหลักความรับผิดทางละเมิดของประเทศไทยและประเทศสหรัฐอเมริกา 
เนื่องจากการกระท าดังกล่าวนั้น แม้ว่าจะเป็นการกระท าท่ีอาจก่อให้เกิดความเสียหายคือการขาด
รายได้หรือก าไรจากการขายทรัพย์สินเสมือนของผู้ให้บริการเกมออนไลน์นั้น แต่ความเสียหายดังกล่าว
ก็เป็นเพียงผลท่ีเกิดขึ้นจากการผิดหน้าท่ีท่ีต้องปฏิบัติตามสัญญาของผู้ใช้บริการเกมออนไลน์เท่านั้น 
มิใช่เป็นความเสียหายอันเนื่องมาจากการผิดหน้าท่ี ท่ีต้องพึงปฏิบัติต่อบุคคลท่ัวไป การกระท าดังกล่าว
จึงไม่อาจก่อให้เกิดความรับผิดในทางละเมิดขึ้น แต่ในสาธารณรัฐเกาหลีนั้น การซื้อขายทรัพย์สิน
เสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาตนั้นสามารถก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิดได้ เนื่องจาก การกระท า
ดังกล่าวนั้นเป็นการกระท าท่ีผิดต่อกฎหมาย  GAME INDUSTRY PROMOTION ACT  Article 32 (7) 
ท่ีได้บัญญัติให้การขายเงินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์เป็นความผิดตามกฎหมาย เมื่อการกระท า
นั้นเป็นการกระท าท่ีผิดต่อกฎหมาย และก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้ให้บริการเกมออนไลน์ ผู้เล่นเกม
ออนไลน์ท่ีขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาตจึงต้องมีความรับผิดในทางละเมิดด้วย แต่อย่างไรก็
ดีการปรับใช้กฎหมายเกี่ยวกับความรับผิดทางแพ่งจากการซื้อขายทรัพย์สินเสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาต
ในประเทศไทยนั้น ผู้วิจัยเห็นว่าการปรับใช้ความรับผิดดังกล่าวยังมีความเพียงพอ เพราะการซื้อขาย
เสมือนโดยไม่ได้รับอนุญาตนั้นเป็นการกระท าท่ีไมไ่ด้ก่อความเสียหายในวงกว้างแก่บุคคลอื่นอีกท้ัง 
จุดประสงค์ของการออกกฎหมาย ห้ามการซื้อขายส่ิงของเสมือนด้วยเงินจริงของสาธารณรัฐเกาหลีนั้น 
มีมาเพื่อจุดประสงค์ควบคุมพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์ของผู้เล่นเกมออนไลนไ์ม่ให้เล่นเกมจนมาก
เกินไป เล่นเกมเพื่อกระท าธุรกิจ หรือเพื่อการพนัน ไมไ่ด้มีจุดประสงค์เพื่อคุ้มครองประโยชน์ในการ
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ผูกขาดการจ าน่ายทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ของผู้ให้บริการเกมออนไลน์แต่อย่าง
ใด345 

 

3.ประเด็นปัญหาเรื่องความรับผิดจากการเล่นเกมออนไลน์โดยเป็นการก่อให้เกิดความเสียหายหรือ
หรือคุกคามผู้เล่นอื่น 

  เนื่องจากพฤติกรรมการเล่นเกมออนไลน์นัน้ ในบางกรณีอาจก่อให้เกิดความเสียหาย
แก่ผู้เล่นเกมออนไลน์อื่นได้ เช่นการเล่นเกมท่ีเป็นการโจมตีผู้เล่นเกมอื่น หรือการท่ีผู้เล่นเกมออนไลน์
ได้ท าการขโมยทรัพย์สินเสมือนของผู้เล่นเกมออนไลน์ผู้อื่น ซึ่งการกระท านั้นผู้เล่นเกมออนไลนไ์ด้
กระท าไปตามการเล่นเกมปกติ ท่ีสามารถกระท าได้ มีปัญหาว่าผู้ได้รับความเสียหายจากพฤติกรรมการ
เล่นเกมนั้นจะเรียกให้ผู้เล่นเกมท่ีก่อให้เกิดความเสียหายรบัผิดทางละเมิดได้หรือไม่   

  ซึ่งจากศึกษาพบว่า ตามมาตรา 420 ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ การกระท า
ท่ีก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิดนั้น กฎหมายได้ข้อยกเว้นเรื่องการกระท าบางอย่างท่ีไม่ก่อให้เกิด
ความรับผิดทางละเมิด เช่นการกระท ากฎหมายได้ให้อ านาจกระท าไว้ การกระท าท่ีมีกฎหมายนิรโทษ
กรรมให้การกระท านั้นไม่เป็นความผิด หรือการกระท าท่ีเกิดจากความยินยอมของผู้เสียหายซึ่งจะท า
ให้การกระท านั้นขาดองค์ประกอบเรื่องความเสียหาย ซึ่งเป็นหลักเกณฑ์คล้ายคลึงกับกฎหมายเรื่อง
การกระท าท่ีได้รับยกเว้นไม่ต้องรับผิดทางละเมิดของสาธารณรัฐเกาหลีและสหรัฐอเมริกา ซึ่งการ
กระท าของผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีท าการโจมตีหรือท าให้ผู้เล่นเกมบุคคลอื่นเสียหายนั้นเป็นการกระท าท่ี
มีลักษณะ เกิดจากความยินยอมของผู้เสียหายเองท่ีตกลงเข้าเล่นเกมออนไลน์โดยรู้ว่าถ้าหากตนเองเข้า
เล่นเกมออนไลน์แล้วอาจเกิดความเสียหายกับตนได้ นอกจากนี้การกระท าของผู้เล่นเกมออนไลน์ท่ีเล่น
เกมโดยก่อความเสียหายให้แก่ผู้เล่นเกมออนไลน์อืน่นั้นยงัเป็นการกระท าในลักษณะท่ีกฎหมายได้ให้
อ านาจไว้โดยอ้อม คือเป็นการกระท าผู้กระท ามีอ านาจท่ีจะกระท าได้ตามสัญญาการให้บริการเกม
ออนไลน์ จึงท าให้การกระท าดังกล่าวผู้กระท าไม่ต้องรับผิดทางละเมิด  

ผู้วิจัยมีความเห็นว่า ในการเล่นเกมท่ีผู้เล่นกระท าตามกฎของเกมหรือเกมออนไลน์ได้อนญุาต
ให้กระท าได้นั้นผู้เล่นเกมออนไลน์ไม่ควรจะต้องมคีวามรับผิดใดใดเกิดขึ้นจากการกระท าของตน 
เนื่องจากการเล่นเกมนั้นเป็นการเล่นเกมเพื่อความสนุก อีกท้ังผู้เสียหายย่อมรู้อยู่แล้วว่าการเล่นเกม
ของตนอาจจได้รับความเสียหายข้ึนได้ จากท่ีกล่าวมาเห็นได้ว่าบทบัญญัติในเรื่องความรับผิดทางแพ่ง
นั้นสามารถน ามาปรับใช้กับกรณีดังกล่าวได้อย่างเพียงพอ 

                                            
345 Mu-hyun, C., "Korea Prohibits Trade of Online Game Items." 
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4.ประเด็นปัญหาเรื่องความรับผิดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ในการยกเลิกการให้บริการเกมออนไลน์
หรือระงับการให้บริการเกมออนไลน์ 

 การท่ีผู้ให้บริการเกมออนไลน์ท าการยกเลิกหรือระงับการให้บริการเกมออนไลน์นัน้ เห็นได้
ว่าเป็นการกระท าท่ีไม่อาจก่อให้เกิดความรับผิดทางละเมิดได้ตามหลักความรับผิดทางละเมิดของ
ประเทศไทยและประเทศสหรัฐอเมริกาและสาธารณรัฐเกาหลี เนื่องจากการกระท าดังกล่าวนั้น แม้ว่า
จะเป็นการกระท าท่ีอาจก่อให้เกิดความเสียหายแก่ผู้ใช้บริการเกมออนไลน์คือไม่อาจเล่นเกมออนไลน์
ได้ตามสัญญาการให้บริการเกมนั้น แต่ความเสียหายดังกล่าวก็เป็นเพียงผลท่ีเกิดขึ้นจากการผิดหน้าท่ีท่ี
คู่สัญญาต้องปฏิบัติตามเท่านั้น มิใช่เป็นความเสียหายอันเนื่องมาจากการผิดหน้าท่ีท่ีต้องพึงปฏิบติัติต่อ
บุคคลท่ัวไป การกระท าดังกล่าวจึงไม่อาจก่อให้เกิดความรับผิดในทางละเมิดขึ้น  

แต่อย่างไรก็ดีการยกเลิกการให้บริการหรือระงับการให้บริการเกมออนไลน์นั้น ถ้าหากการ
กระท านั้น ผู้ให้บริการกระท าไปโดยไม่มีสิทธิที่จะยกเลิกสัญญา เช่นยกเลิกการให้บริการโดยผู้เล่นเกม
ออนไลน์ไมไ่ด้ท าผิดสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ การกระท านั้นก็จะก่อให้เกิดความรับผิดทาง
สัญญาเกิดขึ้นได้ เพราะถือได้ว่าผู้ให้บริการเกมออนไลน์ไม่ช าระหนี้ตามสัญญาการให้บริการเกม
ออนไลน์ ผู้วิจัยจึงเห็นว่า .ประเด็นปญัหาเรื่องความรับผิดของผู้ให้บริการเกมออนไลน์ในการยกเลิก
การให้บริการเกมออนไลน์หรือระงับการให้บริการเกมออนไลน์ นัน้กฎหมายของประเทศไทยได้
บัญญัติไว้เหมาะสมและสามารถคุ้มครองผู้ได้รับความเสียหายจากการกระท าดังกล่าวไว้เพียงพอแล้ว 

 

5.ประเด็นปัญหาเรื่องความรับผิดของบุคคลภายนอกสัญญาเกมออนไลน์ท่ีจ าหน่ายหรือเผยแพร่
โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ หรือโปรแกรมโกงเกม  

เนื่องจากพฤติกรรมการของบุคคลภายนอกสัญญา เช่นการจ าหน่ายหรือเผยแพร่โปรแกรม
ช่วยเล่นเกมอัตโนมัติ หรือโปรแกรมโกงเกม ซึ่งการเล่นเกมโดยใช้โปรแกรมช่วยเล่นเกมอัตโนมัตินั้น 
หรือโปรแกรมโกงเกมนัน้ ผู้ให้บริการเกมออนไลน์มักจะมีข้อสัญญาหรือข้อตกลงห้ามการกระท า
ดังกล่าว ซึ่งถ้าผู้เล่นเกมฝ่าฝืนข้อสัญญาดังกล่าวแล้ว ผู้ให้บริการเกมออนไลน์มักจะท าการยกเลิก
สัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ จึงมีปัญหาว่าการกระท าของบุคคลภายนอกสัญญาท่ีมีพฤติกรรม
ท าลายสัญญานั้นจะต้องมีความรับผิดทางละเมิดได้หรือไม่   

 ซึ่งจากศึกษาพบว่าหลักความรับผิดทางละเมิด ตามมาตรา 420 ประมวลกฎหมายแพ่งและ
พาณิชย์ของประเทศไทยพบว่า แม้ว่าในประเทศไทยความรับผิดทางละเมิดจะให้ความคุ้มครอง 
เพียงแต่ความเสียหายต่อสิทธิเด็ดขาดท่ีกฎหมายให้การรับรอง เช่นสิทธิในร่างกาย อนามัย เสรีภาพ 



 
 

202 

ทรัพย์สิน เป็นต้น เท่านั้น ซึ่งเป็นการให้ความคุ้มครองไว้จ ากัดมากกว่าหลัก ความรับผิดทางละเมิดตาม
มาตรา 750 ประมวลกฎหมายแพ่งเกาหลี หรือหลักความรับผิดทางละเมิดของประเทศสหรัฐอเมริกา 
ท่ีให้ความคุ้มครองไปถึงความเสียหายใดใดก็ตามท่ีเกิดขึ้น จากการกระท าของผู้กระท าละเมิด ซึ่งท าให้
ความคุ้มครองนั้นรวมไปถึง สิทธิทางเศรษฐกิจ เช่นสิทธิในสัญญาเป็นต้น จึงท าให้บุคคลภายนอกท่ีมี
พฤติกรรม ยุงยงหรือส่งเสริมให้คู่สัญญา ท าการผิดสัญญาหรือเลิกสัญญากัน ต้องมีความรับผิดทาง
ละเมิด ต่อผู้ได้รับความเสียหายจากการกระท านั้น ซึ่งสิทธิตามสัญญาในกฎหมายไทยนั้น ศาลฎีกาของ
ประเทศไทยได้วางหลักในค าพิพากษาศาลฎีกาท่ี 152/2523 ว่าสิทธิในสัญญานั้นเป็นสิทธิที่กฎหมาย
ให้การรับรอง  ถ้าหากมีบุคคลภายนอกมาละเมิดสิทธิในสัญญา ท าให้ผลของสัญญาเสียหาย ผู้เสียหาย
สามารถฟ้องร้องให้รับผิดในฐานละเมิดได้  บทบัญญัติเกี่ยวกับความรับผิดทางละเมิดตามมาตรา 420 
ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ จึงยังมีความเหมาะสมและเพียงพอท่ีจะคุ้มครองผู้ท่ีได้รับความ
เสียหายจากการกระท าตามประเด็นนี้   

 
5.2 ข้อเสนอแนะ 

จากการศึกษาประเด็นเกี่ยวกับความรับผิดทางแพ่งในเกมออนไลน์ ไมว่่าจะเป็นในประเด็น
การเกิดของสัญญาเกมออนไลน์ สถานะภาพของทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกมออนไลน์ ข้อสัญญา
ท่ีไม่เป็นธรรม และความรับผิดทางแพ่งของบุคคลฝ่ายต่าง ๆในเกมออนไลน์ ตามกฎหมายไทย
เปรียบเทียบกับกฎหมายต่างประเทศ  แม้ว่าบทบัญญัติกฎหมายในประเด็นเกี่ยวกับความรับผิดทาง
แพ่งเช่นความรับผิดทางละเมิดและความรับผิดทางสัญญา ของประเทศไทยนั้นยังสามารถน ามาปรับ
ใช้ในการวิเคราะห์ความรับผิดของบุคคลฝ่ายต่างๆ ในประเทศไทยได้ อย่างเพียงพอ แต่อย่างไรก็ตาม
บทบัญญัติของกฎหมายไทยปัจจุบันยังไม่สามารถน ามาปรับใช้เพื่อคุ้มครองในเรื่องการเกิดสัญญาเกม
ออนไลน์ และข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมในสัญญาเกมออนไลน์ได้อย่างเหมาะสม เพียงพอ และเป็นธรรม 
ซึ่งประเด็นเรื่องการเกิดสัญญาและข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมนัน้จะส่งผลกระทบต่อความรับผิดทางแพ่ง
ท่ีเกิดขึ้นด้วย ผู้วิจัยจึงมีข้อเสนอแนะกลไกในการบังคับใช้กฎหมายในประเด็นการเกิดสัญญาและข้อ
สัญญาท่ีไม่เป็นธรรมในเกมออนไลน์ดังนี ้

1. กลไกการบังคับใช้กฎหมายในประเด็นการเกิดสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์ 

ในกรณีการเกิดของสัญญาเกมออนไลน์ซึง่มีลักษณะเป็นสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์ท่ีอยู่บน
ระบบคอมพิวเตอร์นั้น ผู้วิจัยขอเสนอแนะว่า 

 มาตรการในระยะส้ันนั้น  ควรมีหนว่ยงานกลางของรัฐ เช่น ส านักงานพัฒนาธุรกรรมทาง
อิเล็กทรอนิกส์ (องค์การมหาชน) ท าการออกข้อแนะน าในการท าสัญญาอิเล็กทรอนิกส์โดย ควร
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แนะน าให้ผู้ประกอบการต่างๆท่ีมีการท าสัญญาทางอิเล็กทรอนิกส์นั้น จะต้องมีการแสดงข้อสัญญา
หรือข้อตกลงให้ผู้บริโภคท่ีจะเข้าท าสัญญาเห็นอย่างเด่นชัดและมีโอกาสท่ีจะตรวจสอบข้อสัญญาก่อน
เข้าท าสัญญา และนอกจากนี้ ควรสร้างวิธีการแสดงท าค าเสนอหรือให้ความยินยอมของคู่สัญญาไว้
อย่างแน่ชัดเช่น การให้กดปุ่มยอมรับ หรือตกลงในสัญญา หรือให้มีการพิมพ์ตัวเลขหรือตัวอักษร 
หลังจากคู่สัญญากดปุ่มยืนยันในสัญญาแล้วเพื่อไมใ่ห้เกิดการกดปุ่มยอมรับข้อสัญญาโดยไม่ต้ังใจเป็น
ต้น 

ส าหรับมาตรการในระยะยาวนัน้ ควรมีการแก้ใขกฎหมายท่ีเกี่ยวข้อง โดยน าเอาหลักการเกี่ยวกับการ
แสดงเจตนา มาปรับใช้กับสัญญาระหว่างผู้ประกอบการและผู้บริโภคท้ังหมด ดังนี้  

ก. การแสดงเจตนาท าค าเสนอในสัญญาระหว่างผู้บริโภคจะมีผลเป็นข้อสัญญาและใช้บังคับ
กันได้ ก็ต่อเมื่อการแสดงเจตนานั้นได้ให้โอการผู้รับการแสดงเจตนานั้น ตรวจสอบข้อสัญญา
หรือการแสดงเจตนาก่อนตกลงเข้าท าสัญญา ซึ่งเป็นการน าเอาหลักการ ตรวจสอบข้อสัญญา 
(OPPORTUNITY TO REVIEW) ท่ีพบในค าพิพากษาของศาลประเทศสหรัฐอเมริกา ใน
ประมวลกฎหมายเอกรูปว่าด้วยธุรกรรมคอมพิวเตอร์ (UCITA)และในกฎหมายว่าด้วยข้อ
สัญญาท่ีไม่เป็นธรรมของสาธารณรัฐเกาหลีมาปรับใช้ เพื่อให้การแสดงเจตนาท าค าเสนอใน
สัญญาท่ีเกิดขึ้นระหว่างผู้ประกอบการและผู้บริโภคมีความชัดเจนและ เป็นธรรมต่อผู้บริโภค
ท่ีเข้าท าสัญญาดังกล่าว 

ข. การแสดงเจตนาท าค าสนองในสัญญาระหว่างผู้ประกอบการและผู้บริโภคนั้นจะต้องมี
ลักษณะเป็นการกระท าท่ีเด่นชัดท่ีผู้กระท าจะต้องรู้ว่าการกระท านั้นเป็นการแสดงเจตนาเข้า
ท าสัญญา เช่นการ ตอบตกลง หรือท าการกดปุ่มยอมรับข้อสัญญา ซึ่งเป็นการน าเอาหลักการ 
หลักการยืนยันการแสดงเจตนา (MANIFESTING ASSENT) ท่ีพบในค าพิพากษาของศาล
ประเทศสหรัฐอเมริกาและในประมวลกฎหมายเอกรูปว่าด้วยธุรกรรมคอมพิวเตอร์ (UCITA) 
มาปรับใช้ 

2. กลไกการบังคับใช้กฎหมายเพื่อคุ้มครองผู้ใช้บริการเกมออนไลน์ในด้านข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม 

ในกรณีท่ีสัญญาการให้บริการเกมออนไลน์มีข้อสัญญาท่ีมีลักษณะท่ีไม่เป็นธรรม ผู้วิจัยขอ
เสนอแนะเป็น 2 แนวทาง คือ 

1.   ท าการปรับแก้พระราชบัญญัติว่าด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม พ.ศ. 2540  โดยบัญญัติให้
ข้อตกลงหรือข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมนั้น มีผลเป็นโมฆะ หรือมีผลเสียเปล่าไม่อาจใช้บังคับกัน
ได้ระหว่างคู่สัญญาโดย ไม่จ าเป็นต้องให้ศาลใช้ดุลพินิจของตนในการปรับแก้ข้อสัญญาท่ีไม่
เป็นธรรม ให้บังคับได้เท่าท่ีเป็นธรรมเพื่อลดปัญหาความไม่แน่นอนในการบังคับใช้กฎหมายว่า
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ด้วยข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรม และส่งผลให้ให้ผู้ประกอบการเกมออนไลน์จะร่างสัญญาท่ีเป็น
ธรรมแก่ผู้บริโภคท่ีสามารถใช้บังคับกันได้ตามกฎหมายเท่านั้น 

2. ควรมีการบัญญัติกฎหมายในการก ากับดูแลการประกอบธุรกิจเกี่ยวกับเกมออนไลน์ โดย
ก าหนดให้สัญญาเกมออนไลน์นั้นจะต้องเป็นสัญญาท่ีท าเป็นลายลักษณ์อักษร   เพื่อให้
คณะกรรมการว่าด้วยสัญญาสามารถประกาศให้ธุรกิจเกี่ยวกับเกมออนไลน์เป็นธุรกิจท่ีถูก
ควบคุมสัญญา ซึ่งเมื่อธุรกิจเกี่ยวกับเกมออนไลนถ์ูกคณะกรรมการว่าด้วยสัญญาประกาศเป็น
ธุรกิจควบคุมสัญญาแล้ว ผู้ประกอบกิจการเกมออนไลน์ก็จะไม่สามารถใช้ข้อสัญญาท่ีไม่เป็น
ธรรมกับผู้บริโภคได้ตามพระราชบัญญัติคุ้มครองผู้บริโภค พ.ศ. 2522 มาตรา  35 ทวิ วรรค
สอง (2) ถ้าหากผู้ประกอบการธุรกิจท่ีถูกควบคุมสัญญาใช้ข้อสัญญาท่ีไม่เป็นธรรมกับผู้บริโภค
นั้น ข้อสัญญาดังกล่าวจะไม่มีผลบังคับใช้  เสมือนไม่มีข้อสัญญาท่ีว่านั้นอยู่เลย 

ส าหรับประเด็นเรื่องสถานะและสิทธิความเป็นเจ้าของทรัพย์สินเสมือนหรือส่ิงของในเกม
ออนไลน์ และประเด็นความรับผิดทางแพ่งจากพฤติกรรมของบุคคลฝ่ายต่างๆ ท่ีเกี่ยวข้องในเกม
ออนไลน์ ผู้วิจัยมีความเห็นว่า บทบัญญัติท่ีมีอยู่ในกฎหมายไทยในปัจจุบันยังคงมีความเพียงพอท่ีจะ
น ามาปรับใช้กับประเด็นดังกล่าวได้อย่างเหมาะสม 
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ศรีราชา เจริญพาณิชย์.  ค าอธิบายกฎหมายว่าด้วยทรัพย์สิน พิมพ์ครั้งท่ี 5. กรุงเทพมหานคร: 

ส านักพิมพ์วิญญูชน, 2557 
ศักดิ์  สนองชาติ.  ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ว่าด้วย นิติกรรมและสัญญา.  พิมพ์

ครั้งท่ี 11. กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์นิติบรรณการ, 2557 
สิทธิพันธ์ ทนันไชย.  รูปแบบการด าเนินชีวิตท่ีส่งผลต่อทัศนคติและกระบวนการตัดสินใจซื้อทรัพย์สิน

เสมือน. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชานิเทศศาสตร์ คณะนิเทศศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.  2554. 

สุพัชรินทร์ อัศวธิตานนท์ พัฒนาการของหลักกฎหมาย Volenti Non Fit Injuria : ศึกษาการปรับใช้
กับประเทศไทย. วิทยานิพนธ์ปริญญามหาบัณฑิต, สาขาวิชานิติศาสตร์ คณะนิติศาสตร์ 
จุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัย.  2554. 
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เสนีย์ ปราโมทย์.  ประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ว่าด้วยนิติกรรมและหนี้. กรุงเทพมหานคร: ไทย
วัฒนาพาณิชย์, 2505 

———.  อธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ลักษณะทรัพย์. กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์
พลสยามพริ้นต้ิง, 2551 

โสภณ รัตนากร.  ค าอธิบายประมวลกฎหมายแพ่งและพาณิชย์ ว่าด้วยหนี้ บทเบ็ดเสร็จท่ัวไป พิมพ์
ครั้งท่ี 11. กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์นิติบรรณาการ 2558 

หนังสือพิมพ์ผู้จัดการออนไลน์.  Wow ร่วมสวมบทโหดอีกคน แบนผู้เล่นเกือบ 6 หมื่นราย ข้อหาเปิด
บอท เปิดฟาร์ม [ออนไลน์].    แหล่งท่ีมา:  http://www.online-
station.net/news/game/3369 [เข้าถึงเมื่อ 21 ตุลาคม 2558] 

อรพรรณ พนัสพัฒนา.  บทบาทของพระราชบัญญัติว่าด้วยการกระท าผิดเกี่ยวกับคอมพิวเตอร์ พ.ศ.
2550 ในการปกป้องงานอันมีลิขสิทธิ์.  วารสารทรัพย์สินทางปัญญาและการค้าระหว่าง
ประเทศ  ฉบับพิเศษ: 39-73. 

อ านาจ เนตยสุภา.  ค าอธิบายกฎหมายลิขสิทธิ์.  พิมพ์ครั้งท่ี 2 กรุงเทพมหานคร: ส านักพิมพ์วิญญชูน, 
2558 

 

http://www.online-station.net/news/game/3369
http://www.online-station.net/news/game/3369


 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

ภาคผนวก 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 

 



 
 

213 

ภาคผนวก ก.  
ACT ON THE REGULATION OF TERMS AND CONDITIONS 1986 

 
Amended by Act No. 3922, Dec. 31, 1986 

Amended by Act No. 4515, Dec.   8, 1992 

Amended by Act No. 5491, Dec. 31, 1997 

Amended by Act No. 6459, Mar. 28, 2001 

Amended by Act No. 7108, Jan. 20, 2004 

Amended by Act No. 7491, Mar. 31, 2005 

Amended by Act No. 7988, Sep. 27, 2006 

Amended by Act No. 8632, Aug.   3, 2007 

Amended by Act No. 8863, Feb. 29, 2008 

Amended by Act No. 10169, Mar. 22, 2010 

Amended by Act No. 10303, May 17, 2010 

Amended by Act No. 10474, Mar. 29, 2011 

Amended by Act No. 11325, Feb. 17, 2012 

Amended by Act No. 11840, May 28, 2013 

Amended by Act No. 14141, Mar. 29, 2016 

Article 1 (Purpose) 

The purpose of this Act is to establish sound order in business transactions, and thus 
to protect consumers and promote the balanced improvement of people's lives by 
preventing business persons from preparing unfair terms and conditions and using 
them in business transactions by taking unfair advantage of their bargaining position 
and regulating unfair terms and conditions. 

Article 2 (Definitions) 
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The terms used in this Act shall be defined as follows: 

1. The term "terms and conditions" means the content of a contract that a party to a 
contract prepares in a specific form in advance in order to enter into a contract with 
multiple other parties, regardless of their name, type, or scope; 

2. The term "business person" means a party to a contract who offers terms and 
conditions to the other party as the content of the contract; 

3. The term "customer" means a party to a contract who has been offered terms and 
conditions from a business person as the content of the contract. 

Article 3 (Obligation, etc. to Prepare and Explain Terms and Conditions) 

(1) A business person shall provide terms and conditions of a contract in Korean and 
use standardized and systemized terms so that customers can easily understand the 
details of the terms and conditions, and explicitly indicate important details thereof 
with signs, color, bold and large letters, etc. so that customers can easily recognize 
them. <Amended by Act No. 10474, Mar. 29, 2011> 

(2) When entering into a contract, a business person shall clearly state to his/her 
customers the details of the relevant terms and conditions in a way that is generally 
expected for the type of contract in question and shall, upon the request of the 
customer, deliver a copy of the terms and conditions to the customer to help the 
customer understand them: Provided, That this shall not apply to terms and 
conditions of business or service that falls under any of the following categories: 
<Amended by Act No. 10474, Mar. 29, 2011> 

1. Passenger transportation business; 

2. Electric utility business, gas business, and waterworks business; 

3. Postal service; 

4. Telecommunications business that provides public telephone service. 

(3) A business person shall explain important details provided in the terms and 
conditions of a contract so that customers can understand them: Provided, That this 
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shall not apply where it is considerably difficult to explain them due to the nature of 
the contract. 

(4) If a business person enters into a contract, in violation of paragraphs (2) and (3), 
he/she may not claim that the relevant terms and conditions constitute the content 
of the contact. 

Article 4 (Precedence of Individual Agreement) 

If a business person and a customer agree on a matter in a manner that is different 
from the manner stipulated in the terms and conditions, the agreement shall prevail 
over such terms and conditions. 

Article 5 (Interpretation of Terms and Conditions) 

(1) Term and conditions shall be construed impartially in accordance with the 
principle of trust and good faith, and shall not be construed differently depending on 
customers. 

(2) If the meaning of terms and conditions is not clear, it shall be construed in favor 
of customers. 

Article 6 (General Principles) 

(1) Any clause in terms and conditions which is not fair in contrary to the principle of 
trust and good faith shall be null and void. 

(2) Any of the following clauses in terms and conditions shall be presumed to be 
unfair: 

1. A clause which is unreasonably unfavorable to customers; 

2. A clause which customers would have difficulty anticipating in light of various 
circumstances, including the type of transaction the contract represents; 

3. A clause which is so restrictive of essential rights under a contract that the purpose 
of the contract may not be achieved. 

Article 7 (Prohibition of Exemption Clause) 
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A clause in terms and conditions concerning the liability of contracting parties that 
falls under any of the following subparagraphs shall be null and void: 

1. A clause which exempts a business person from liability for intentional or gross 
negligence on the part of the business person, his/her agents, or his/her employees; 

2. A clause which limits, without a substantial reason, the extent of indemnification 
payable by a business person, or which passes a risk to be borne by a business 
person to a customer; 

3. A clause which, without a substantial reason, excludes or limits the warranty 
liability of a business person, or tightens requirements of customers to exercise the 
rights under the warranty thereof; 

4. A clause which excludes or limits the warranty for the subject-matter of a contract 
for which a business person has provided a sample, or has indicated the quality, 
performance, etc. without considerable reasons. 

Article 8 (Predetermination of Amount of Indemnification) 

Any clause in terms and conditions which obligates customers to pay unreasonably 
heavy loss, including but not limited to, excessive liquidated loss for delay, shall be 
null and void. 

Article 9 (Cancellation or Termination of Contract) 

A clause in terms and conditions concerning the cancellation or termination of a 
contract which falls under any of the following subparagraphs shall be null and void: 

1. A clause which excludes the right of customers to cancel or terminate the contract 
under Acts, or limits the exercise of such right; 

2. A clause which grants a business person the right to cancel or terminate the 
contract which is not provided for by Acts, therefore might put customers at an 
unreasonable disadvantage; 
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3. A clause which mitigates a business person's requirements to exercise the right to 
cancel or terminate the contract under Acts, therefore might put customers at an 
unreasonable disadvantage; 

4. A clause which, without a substantial reason, obligates customers to pay excessive 
restitution due to cancellation or termination of a contract, or which unreasonably 
provides for customers to waive their claim to restitution; 

5. A clause which unreasonably reduces the restitution obligation of a business 
person or his/her duty to pay indemnity in the event of cancelling or terminating a 
contract; 

6. A clause in a contract providing for a continuous creditor-debtor relationship which 
might put customers at an unreasonable disadvantage by providing for a duration 
that is unreasonably short or long or by allowing implied extensions or renewals of 
the contract. 

Article 10 (Performance of Obligations) 

A clause in terms and conditions concerning the performance of obligations which 
falls under any of the following subparagraphs shall be null and void: 

1. A clause which, without a substantial reason, gives a business person power to 
unilaterally determine or change the details of performance; 

2. A clause which, without a substantial reason, allows a business person to 
unilaterally suspend performance of his/her obligations or imputes performance of 
his/her obligation to a third party. 

Article 11 (Protecting Rights and Interests of Customers) 

A clause in terms and conditions concerning the rights and interests of customers 
which falls under any of the following subparagraphs shall be null and void: 

1. A clause which, without a substantial reason, excludes or limits a customer's rights 
of defense, offset of damages, etc., which are provided for by Acts; 
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2. A clause which, without a substantial reason, deprives customers of the right to 
perform their obligations during a given time; 

3. A clause which unreasonably limits a customer's right to enter into contracts with 
a third party; 

4. A clause which, without any justifiable reason, allows a business person to divulge 
confidential information of customers he/she has obtained in the course of his/her 
business. 

Article 12 (Deemed Expression of Intent) 

A clause in terms and conditions concerning an expression of intent which falls under 
any of the following subparagraphs shall be null and void: 

1. A clause which provides that once a certain act of feasance or omission has 
occurred, customers shall be deemed to have expressed or to not have expressed a 
certain intent: Provided, That this shall not apply where customers are separately 
notified that if they fail to express their intent within a given period, which is a 
considerable length of time, the customers shall be deemed to have expressed or 
not have expressed their intent, or where it is impossible to issue such notice due to 
unavoidable circumstances; 

2. A clause which imposes unreasonably strict restrictions on the requirements for or 
the way in which customers may express their intent; 

3. A clause which provides, without a substantial reason, that the intent of a business 
person, which may materially affect the interest of customers, is deemed to have 
been communicated to customers; 

4. A clause which provides for an unreasonably long or indefinite term during which a 
business person may express his/her intent which may materially affect the interests 
of customers. 

Article 13 (Additional Obligations of Agents) 

If a contract is entered into by the agent of a customer and the customer fails to 
perform his/her obligations, any clause in terms and conditions of the contract which 
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imposes on the agent an obligation to carry out the customer's obligations in whole 
or in part shall be null and void. 

Article 14 (Prohibition, etc. of Filing Lawsuits) 

A clause in terms and conditions concerning filing, etc. of lawsuits which falls under 
any of the following subparagraphs shall be null and void: 

1. A clause which prohibits customers from filing a lawsuit unreasonable 
disadvantageous to them or requires customers to agree to jurisdiction; 

2. A clause in terms and conditions which imposes the burden of proof on customers 
without any justifiable reason. 

Article 15 (Limitations on Application) 

With regard to terms and conditions which are commonly used internationally or to 
which other special reasons apply as prescribed by Presidential Decree, the 
application of Articles 7 through 14 may be limited depending on the clauses in the 
terms and conditions or the category of business or service. 

Article 16 (Special Principle of Partial Nullity) 

Where the whole or any part of terms or conditions fails to constitute the content of 
a contract under Article 3 (4) or is null and void under Articles 6 through 14, the 
contract shall remain effective with only the remaining portion of the terms and 
conditions: Provided, That where it is impossible to achieve the objective of the 
contract with only the effective parts or such effective parts are unreasonably 
unfavorable to one party, the relevant contract shall be null and void. 

Article 17 (Prohibition on Use of Unfair Clauses in Terms and Conditions) 

No business person shall include in a contract any of the unfair clauses referred to in 
Articles 6 through 14 (hereinafter referred to as "unfair terms and conditions"). 

Article 17-2 (Corrective Measures) 
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(1) Where a business person violates Article 17, the Fair Trade Commission may 
recommend the business person to take measures necessary to correct the violation, 
including a deletion, revision, etc. of the relevant unfair terms and conditions. 

(2) If a business person violating Article 17 falls under any of the following 
subparagraphs, the Fair Trade Commission may order him/her to publicly notify the 
fact of receiving an order to delete, revise, or correct the relevant unfair terms and 
conditions, and take other measures necessary to correct the terms and conditions: 
<Amended by Act No. 11840, May 28, 2013> 

1. Where he/she is a market-dominating business person under subparagraph 7 of 
Article 2 of the Monopoly Regulation and Fair Trade Act; 

2. Where he/she enters into a contract by taking unfair advantage of his/her 
bargaining position; 

3. Where the customer has difficulties in amending the terms and conditions of a 
contract to provide goods or services to the general public due to the urgency and 
swiftness of entering into such contract; 

4. Where it is practically compulsory to include the terms and conditions in a 
contract because the business person is in a significantly predominating positions as a 
party to the contract, or the customer has a limited scope to choose other business 
persons; 

5. Where it is impossible to cancel, rescind or terminate a contract in view of the 
nature or purpose of the contract, or where significant property loss occurs to the 
customer if the contract is cancelled, rescinded, or terminated; 

6. Where loss is incurred or is very likely to be incurred to several customers because 
the business person fails to comply with the recommendation under paragraph (1) 
without any justifiable grounds. 

(3) When rendering a recommendation or an order to correct violations under 
paragraphs (1) and (2), the Fair Trade Commission may, if necessary, also recommend 
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other business persons engaging in the same kind of business as the relevant 
business person to not use the same unfair terms and conditions. 

Article 18 (Government-Authorized Terms and Conditions, etc.) 

(1) If the Fair Trade Commission deems that terms and conditions prepared by an 
administrative agency or authorized by an administrative agency pursuant to other 
Acts fall under any provisions of Articles 6 through 14, the Fair Trade Commission 
may inform the relevant administrative agency of such fact and request it to take 
measures necessary to correct the violation. 

(2) If the Fair Trade Commission deems that the terms and conditions of a bank 
under the Banking Act fall under any provisions of Articles 6 through 14, the Fair 
Trade Commission may inform the Financial Supervisory Service established under 
the Act on the Establishment, etc. of Financial Services Commission of such fact and 
recommend that it take measures necessary to correct the violation. <Amended by 
Act No. 10303, May 17, 2010> 

(3) Where a request for correction is filed with the administrative agency pursuant to 
paragraph (1), the Fair Trade Commission shall not make any recommendation or 
order for correction pursuant to Article 17-2 (1) and (2). 

Article 19 (Request for Examination of Terms and Conditions) 

(1) A person falling under the following subparagraphs may request for examination 
as to whether any terms and conditions of a contract violate this Act to the Fair 
Trade Commission: 

1. A person who has legal interests in relation to the terms and conditions of a 
contract; 

2. A consumer organization registered under Article 29 of the Framework Act on 
Consumers; 

3. The Korea Consumer Agency established under Article 33 of the Framework Act on 
Consumers; 

4. A business person organization. 
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(2) A request for examination under paragraph (1) shall be submitted to the Fair 
Trade Commission either in writing or in an electronic document. 

Article 19-2 (Change of Subject-Matter of Examination due to Modification of 
Terms and Conditions) 

The Fair Trade Commission may change the subject-matter of examination ex officio 
or upon request of a person requesting for examination when any clause of the 
terms and conditions subject to examination are modified. 

Article 19-3 (Standard Terms and Conditions) 

(1) Business persons or trade organizations may develop a proposal for the 
enactment or amendment of standard contract terms and conditions for specific 
business transactions in order to prevent the use of unfair contract terms and 
conditions and to establish sound order in business transactions, and file an 
application with the Fair Trade Commission for review as to whether the content of 
the terms and conditions violates this Act. <Amended by Act No. 14141, Mar. 29, 
2016> 

(2) Any consumers' organization registered pursuant to Article 29 of the Framework 
Act on Consumers or the Korea Consumer Agency established pursuant to Article 33 
of the same Act (hereinafter referred to as "consumers' organizations, etc.") may 
request the Fair Trade Commission to enact or amend standard terms and conditions 
of contracts for transactions in which consumers frequently incur loss. <Amended by 
Act No. 14141, Mar. 29, 2016> 

(3) The Fair Trade Commission may recommend a business person or trade 
organization to formulate a proposal for the enactment or amendment of standard 
terms and conditions of contracts and to apply for the review thereof in any of the 
following cases: <Amended by Act No. 14141, Mar. 29, 2016> 

1. Where consumers' organizations, etc. request; 

2. Where no contract is found to exist or unfair terms and conditions of any contract 
are found after investigating the circumstances of any loss when the loss is incurred, 
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or is likely to be incurred, to a large number of customers in connection with certain 
types of business transactions; 

3. Where it is required to adjust terms and conditions due to the enactment, 
amendment, repeal, etc. of Acts. 

(4) Where any business person or trade organizations fail to take necessary measures 
within four months from the date they receive a recommendation under paragraph 
(3), the Fair Trade Commission may enact or amend standard terms and conditions 
of a contract, after hearing opinions of each party to the transaction in question and 
consumer organizations, etc. and holding consultations with relevant ministries and 
agencies. <Amended by Act No. 14141, Mar. 29, 2016> 

(5) The Fair Trade Commission may publish terms and conditions examined or 
enacted or amended pursuant to paragraph (1) or (4) (hereinafter referred to as 
"standard terms and conditions") and recommend business persons and trade 
organizations to use them. <Amended by Act No. 14141, Mar. 29, 2016> 

(6) Business persons and trade organizations recommended by the Fair Trade 
Commission to use standard terms and conditions shall, if they use terms and 
conditions different from the standard ones, indicate the major differences in a 
manner that customers can readily understand. 

(7) The Fair Trade Commission may prescribe an indication of standard terms and 
conditions in order to increase the use of standard terms and conditions, and 
business persons and trade organizations may, if they use standard terms and 
conditions, use the indication of standard terms and conditions, as published by the 
Fair Trade Commission. 

(8) Where any business person or trade organizations use any term or condition 
different from standard terms and conditions, the business person or trade 
organizations shall be prohibited from indicating it uses standard terms and 
conditions. 

(9) Where any business person and trade organizations use the indication of standard 
terms and conditions, in violation of paragraph (8), terms and conditions of a contract 
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that are more disadvantageous to customers than the standard terms and conditions 
shall be made invalid. 

Article 20 (Investigation) 

(1) The Fair Trade Commission may conduct an investigation to verify whether terms 
and conditions violate this Act in any of the following cases: 

1. Where the investigation is deemed necessary for the purposes of rendering a 
recommendation or order for correction under Article 17-2 (1) or (2); 

2. Where a request is filed for examination of terms and conditions in accordance 
with Article 19. 

(2) The public officials conducting an investigation under paragraph (1) shall carry a 
certificate identifying his/her authority and produce it to the relevant person. 

Article 21 Deleted. <by Act No. 10169, Mar. 22, 2010> 

Article 22 (Statement of Opinions) 

(1) Before deliberating on whether the terms and conditions of a contract are in 
violation of this Act, the Fair Trade Commission shall notify the pertinent business 
person or interested persons who have engaged in a transaction under the terms and 
conditions of the fact that the terms and conditions are subject to its examination. 

(2) The party or interested person who has received notice under paragraph (1) may 
attend the hearing of the Fair Trade Commission and state his/her opinion or submit 
necessary materials. 

(3) If terms and conditions subject to examination have been authorized or is to be 
authorized by an administrative agency under other Acts, the Fair Trade Commission 
may request that the pertinent administrative agency state its opinion before 
commencing deliberation. 

Article 23 (Disclosure of Unfair Terms and Conditions) 
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The Fair Trade Commission shall disclose via its Internet website a list of the terms 
and conditions of contracts it has deliberated and determined to be in violation of 
this Act. <Amended by Act No. 10474, Mar. 29, 2011> 

Article 24 (Establishment and Composition of Mediation Committee to Resolve 
Disputes on Terms and Conditions)  

(1) In order to mediate the disputes related to terms and conditions which violate 
Article 17 or the terms and conditions prescribed by Presidential Decree the type of 
which is similar thereto, the Mediation Committee to Resolve Disputes on Terms and 
Conditions (hereinafter referred to as the "Committee") shall be established under 
the Korea Fair Trade Mediation Agency (hereinafter referred to as the "Mediation 
Agency") established under Article 48-2 (1) of the Monopoly Regulation and Fair 
Trade Act. 

(2) The Committee shall be comprised of nine members including one Chairperson. 

(3) The Chairperson of the Committee shall be commissioned by the Chairperson of 
the Fair Trade Commission upon recommendation by the President of the Mediation 
Agency. 

(4) When the Chairperson of the Committee is unable to perform any of his/her 
duties due to any extenuating circumstances, a member of the Committee 
nominated by the Chairperson of the Committee shall act on his/her behalf. 

(5) Members of the Committee shall be commissioned by the Chairperson of the Fair 
Trade Commission upon recommendation by the President of the Mediation Agency, 
from among the persons who have experience or professional knowledge in the 
fields of regulation on terms and conditions and consumers and who fall under any 
of the following subparagraphs: 

1. Any person who has experience in the affairs of fair trade and consumer protection 
and has served or serves as a public official of Grade IV or higher (including a public 
official in general service belonging to the senior civil service); 
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2. Any person who has served or serves as a judge, public prosecutor or who is 
qualified as an attorney-at-law; 

3. Any person who has majored in law, economics, business administration, or 
studies in the consumer-related fields at a university or college, and has served as an 
associate professor or in higher rank or a position corresponding thereto at a school 
or authorized research institute provided for in subparagraph 1, 2, 4 or 5 of Article 2 
of the Higher Education Act; 

4. Any other person with extensive knowledge on and experience in the affairs 
related to corporate management and rights and interests of consumers. 

(6) The term of office of the Committee members shall be three years, and the 
consecutive appointment may be permitted. 

(7) When any membership vacancy arises in the Committee, a supplementary 
member shall be commissioned pursuant to paragraph (5), and the term of office of 
such supplementary member shall be the remainder of his/her predecessor's term of 
office. 

(8) A separate organ for assisting such affairs as meetings, etc. of the Committee shall 
be established in the Mediation Agency. 

Article 25 (Committee Meetings) 

(1) Committee meetings shall be classified as a meeting organized by all members 
(hereinafter referred to as "plenary meeting") and a meeting organized by three 
members nominated by the Chairperson (hereinafter referred to as "sectional 
meeting"). 

(2) A sectional meeting shall deliberate and make resolutions on the matters 
delegated by a plenary meeting. 

(3) A plenary meeting shall be chaired by the Chairperson, and opened in the 
attendance of a majority of all the incumbent members, and a resolution thereby 
shall require the consent of a majority of those present. 
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(4) A sectional meeting shall be chaired by a member nominated by the Chairperson, 
and a resolution thereof shall require the attendance and consent of all its 
constituent members. In such cases, a resolution adopted by a sectional meeting 
shall be deemed a resolution adopted in a plenary meeting, and the result of the 
sectional meeting shall be reported to a plenary meeting. 

(5) Any customer (excluding a customer defined in subparagraph 1 of Article 2 of the 
Framework Act on Consumers; hereafter the same shall apply in this Chapter) and 
business person who are the parties to a dispute subject to mediation (hereinafter 
referred to as "parties to the dispute") may attend meetings of the committee to 
state their opinions or present related materials. 

Article 26 (Exclusion, Challenge and Abstention of Committee Members) 

(1) Any member of the Committee who falls under any of the following shall be 
excluded from the mediation of the relevant matters for dispute mediation: 

1. Where a Committee member or a spouse or former spouse of a Committee 
member becomes a party to the dispute subject to mediation of the relevant 
matters for dispute mediation or is related thereto as a joint holder of any right or 
liability; 

2. Where a Committee member is or was in a blood relationship with a party to the 
dispute subject to mediation of the relevant matters for mediation; 

3. Where a Committee member or a corporation to which a Committee member 
belongs performs any consultative or advisory role relating to the legal matters, 
business administration, etc. of a party to the dispute; 

4. Where a Committee member or a corporation to which a Committee member 
belongs involves or has involved in the relevant matters for dispute mediation as a 
proxy of a party to the dispute or has given testimony thereto or conducted 
appraisal thereof. 
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(2) If any ground exists for which it would be difficult to expect impartial mediation 
by a member of Committee, a party to the dispute may file a request with the 
Committee for the challenge to the relevant member of the Committee. 

(3) Any member of the Committee falling under paragraph (1) or (2) may voluntarily 
abstain from mediating the relevant matters for dispute mediation. 

Article 27 (Application, etc. for Dispute Mediation) 

(1) Any customer who suffers loss due to the terms and conditions which are in 
violation of Article 17 or the terms and conditions prescribed by Presidential Decree 
the type of which is similar thereto may file an application for dispute mediation with 
the Committee by submitting a written application stating the matters prescribed by 
Presidential Decree (hereinafter referred to as "application for dispute mediation"): 
Provided, That this shall not apply to any of the following cases: 

1. Where an investigation is being conducted by the Fair Trade Commission before an 
application is filed for dispute mediation; 

2. Where the contents of the application for the dispute mediation require an 
interpretation of the terms and conditions or the implementation thereof; 

3. Where the affirmative judgement on the terms of conditions is required; 

4. Where a lawsuit concerning the relevant matters for dispute mediation is filed with 
the court; 

5. Other cases prescribed by Presidential Decree as inappropriate for dispute 
mediation. 

(2) The Fair Trade Commission may commission the Committee to mediate disputes 
provided for in paragraph (1). 

(3) Where an application for dispute mediation is received pursuant to paragraph (1) 
or dispute mediation is commissioned pursuant to paragraph (2), the Committee 
shall immediately notify the parties to the dispute of such fact. 

Article 27-2 (Mediation, etc.) 
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(1) The Committee may recommend the parties to the dispute to mediate in propria 
persona or may prepare and present a proposal for mediation. 

(2) Where necessary in confirming the facts related to the relevant matters for 
dispute mediation, the Committee may conduct an investigation or request the 
parties to the dispute to submit related materials or to attend at a meeting. 

(3) The Committee shall reject an application for the mediation filed in any of the 
cases falling under subparagraphs of Article 27 (1). 

(4) The Committee shall terminate the mediation process in any of the following 
cases: 

1. Where the mediation is completed by acceptance of the recommendation or the 
proposal for mediation of the Committee by the parties to the dispute or by 
mediation in propria persona; 

2. Where the mediation is not completed by after the lapse of 60 days (90 days if 
both parties to the dispute agree to extend the period) from the date such 
mediation is applied for or commissioned; 

3. Where no practical benefit can be expected by proceeding with the mediation 
process in such cases as a party to the dispute rejects the mediation or files a lawsuit 
with the court relating to the relevant matters for dispute mediation, etc. 

(5) Where the application for mediation is rejected pursuant to paragraph (3) or 
mediation process is terminated pursuant to paragraph (4), the Committee shall 
report in writing the reasons, etc. for the rejecting the application for mediation or for 
the terminating the mediation process to the Fair Trade Commission, as prescribed 
by Presidential Decree, without delay, appending the related documents, and notify 
the parties to the dispute of such fact. 

Article 28 (Preparation and Effect of Protocol for Mediation) 

(1) Upon completing mediation of the matters for dispute mediation, the Committee 
shall prepare a protocol for mediation to which the members participated in the 
mediation and parties to the dispute wrote their names and affixed their seals. In 
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such cases, an agreement shall be deemed reached between the parties to the 
dispute on the same terms with the protocol for mediation. 

(2) Where the parties to the dispute mediate in propria persona the matters for 
dispute mediation and request for preparing a protocol for mediation, the 
Committee shall prepare such protocol for mediation. 

Article 28-2 (Special Cases concerning Dispute Mediation) 

(1) Notwithstanding Article 27 (1), with respect to a case prescribed by Presidential 
Decree as likely to inflict on many customers the same loss with the matters the 
mediation of which has been completed pursuant to Article 28 or any loss similar 
thereto, the Fair Trade Commission, any customer or business person may 
commission or apply for a mediation en bloc of dispute (hereinafter referred to as 
"collective dispute mediation") to the Committee, 

(2) Upon commissioning with a collective dispute mediation or receiving an 
application therefor under paragraph (1), the Committee may commence collective 
dispute mediation pursuant to paragraphs (3) through (7) by a resolution by the 
Committee. In such cases, the Committee shall announce, as prescribed by 
Presidential Decree, the matters necessary for collective dispute management among 
the matters the dispute mediation of which has been completed, and publicly notify 
the commencement of the process for the period fixed by Presidential Decree. 

(3) The Committee may receive applications from customers who are not a party to 
a collective dispute mediation for them to be adjoined in such dispute mediation. 

(4) The Committee may appoint by resolution at least one person who are best 
fitted for representing the common interests as representative party from among the 
parties to the collective dispute mediation provided for in paragraphs (1) and (3). 

(5) Where a business person accepts the contents of collective dispute mediation of 
the Committee, the Committee may recommend him/her to prepare a 
compensation plan for customers who are not a party to the collective dispute 
mediation, but to whom loss has incurred, and submit it to the Committee. 
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(6) Where some of the customers who are the party to collective dispute mediation 
file a lawsuit with the court, the Committee shall not discontinue its process, but the 
customers who filed the lawsuit shall be excluded therefrom. 

(7) The period for collective dispute mediation shall be reckoned from the day 
following the date the public notification under paragraph (2) is terminated. 

(8) Necessary matters concerning the procedure, etc. of collective dispute mediation 
shall be prescribed by Presidential Decree. 

(9) The Mediation Agency shall conduct research necessary for invigoration of 
collective dispute mediation, such as searching for the subject-matter of collective 
dispute mediation and case studies into remedy for loss through mediation, and 
announce the outcome of the research on its Internet website. 

Article 29 (Organization, Operation, etc. of Committee) 

Matters necessary for the organization, operation, procedures for mediation, etc. of 
the Committee, other than those prescribed in Articles 24 through 27, 27-2, 28 and 
28-2 shall be prescribed by Presidential Decree. 

Article 29-2 (Financial Resources of Committee) 

The Government shall contribute to the Mediation Agency Committee the expenses 
necessary for the operation, performance of the duties and related research to be 
conducted by the Committee. 

Article 30 (Scope of Application) 

(1) This Act shall not apply to the terms and conditions of contracts under Part III of 
the Commercial Act, contracts under the Labor Standards Act, or contracts 
concerning non-profit business provided for in Presidential Decree. 

(2) Except as otherwise provided for in any other Act with respect to terms and 
conditions for specific business transactions, this Act shall govern. 

Article 30-2 (Application Mutatis Mutandis of the Monopoly Regulation and Fair 
Trade Act) 
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(1) Articles 42, 43, 43-2, 44 and 45 of the Monopoly Regulation and Fair Trade Act 
shall apply mutatis mutandis to deliberations and resolutions by the Fair Trade 
Commission under this Act. 

(2) Articles 53, 53-2, 54, 55 and 55-2 of the Monopoly Regulation and Fair Trade Act 
shall apply mutatis mutandis to filing objections, the institution of lawsuits, and 
exclusive jurisdiction over the appeal of dissatisfaction with regard to dispositions by 
the Fair Trade Commission under this Act. 

Article 31 (Criteria for Authorization or Examination) 

Where an administrative agency authorizes the terms and conditions of a contract 
pursuant to other Acts, or examination organizations established under other Acts 
examine terms and conditions for specific business transactions, Articles 6 through 14 
shall be the standards for such authorization or examination. 

Article 31-2 (Consultants) 

(1) Consultants may be commission by the Fair Trade Commission if deemed 
necessary for the purpose of examining terms and conditions in accordance with this 
Act. 

(2) Matters necessary for commissioning of consultants under paragraph (1) and other 
necessary matters shall prescribed by Presidential Decree. 

Article 32 (Penalty Provisions) 

A person who fails to comply with an order under Article 17-2 (2) shall be punished 
by imprisonment with labor for not more than two years, or by a fine not exceeding 
one hundred million won. 

Article 33 (Joint Penalty Provisions) 

If the representative of a corporation or an agent, employee or any other servant of 
a corporation or an individual commits any violation under Article 32 in connection 
with the business of the corporation or the individual, not only shall such violator be 
punished, but the corporation or the individual shall also be punished by a fine 
under the relevant Article: Provided, That the same shall not apply where the 
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corporation or the individual has not neglected to pay due attention and supervision 
concerning the relevant business in order to prevent such violation. 

Article 34 (Administrative Fines) 

(1) Any of the following persons shall be punished by an administrative fine not 
exceeding 50 million won: <Amended by Act No. 11325, Feb. 17, 2012> 

1. A person who uses the indication of standard terms and conditions while using any 
terms and conditions of a contract different from the standard terms and conditions, 
in violation of Article 19-3 (8); 

2. A person who refuses, interferes with or evades an investigation under Article 20. 

(2) Any of the following persons shall be punished by an administrative fine not 
exceeding five million won: <Amended by Act No. 11325, Feb. 17, 2012> 

1. A person who fails to clearly state to his/her customers the terms and conditions 
of a contract or fails to deliver a copy of them to his/her customers, in violation of 
Article 3 (2); 

2. A person who fails to explain the important details of the terms and conditions of 
a contract, in violation of Article 3 (3); 

3. A person who fails to indicate the major differences between the terms and 
conditions of a contract and the standard ones in a manner that customers can 
easily understand, in violation of Article 19-3 (6). 

(3) Administrative fines under paragraphs (1) and (2) shall be imposed and collected 
by the Fair Trade Commission. 

 

ADDENDA 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force on July 1, 1987. 

Article 2 (Transitional Measures) 
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This Act shall be apply to contracts entered into under terms and conditions on and 
after this Act enters into force. 

Article 3 (Transitional Measures concerning Continuous Contract) 

This Act shall apply to the part of a contract to be executed after this Act enters into 
force under the terms and conditions of the contract providing for a continuous 
creditor-debtor relationship. 

 

ADDENDA <Act No. 4515, Dec. 8, 1992> 

(1) (Enforcement Date) This Act shall enter into force on March 1, 1993. 

(2) (Transitional Measures) A recommendation for correction issued by the Minister of 
the Economic Planning Board or a request for examination filed with the said Minister 
in accordance with the former provisions at the time this Act enters into force shall 
be deemed a recommendation for correction issued by the Fair Trade Commission or 
a request for examination filed with the said Commission under this Act. 

 

ADDENDA <Act No. 5491, Dec. 31, 1997> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force on April 1, 1998. 

Articles 2 through 8 Omitted.  

 

ADDENDA <Act No. 6459, Mar. 28, 2001> 

(1) (Enforcement Date) This Act shall enter into force on the date of its promulgation. 

(2) (Applicability) The amendments to Article 17-2 (2) 6 shall be applicable to 
contracts entered into on or after this Act enters into force. 

 

ADDENDA <Act No. 7108, Jan. 20, 2004> 
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(1) (Enforcement Date) This Act shall enter into force on the date of its promulgation. 

(2) (Transitional Measures concerning Standard Terms and Conditions) Any standard 
terms and conditions examined by the Fair Trade Commission in accordance with the 
former provisions at the time this Act enters into force shall be deemed standard 
terms and conditions provided for in this Act. 

 

ADDENDUM <Act No. 7491, Mar. 31, 2005> 

This Act shall enter into force on the date of its promulgation. 

 

ADDENDA <Act No. 7988, Sep. 27, 2006> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force six months after the date of its promulgation. (Proviso 
Omitted.) 

Articles 2 through 13 Omitted.  

 

ADDENDUM <Act No. 8632, Aug. 3, 2007> 

This Act shall enter into force on the date of its promulgation. 

 

ADDENDA <Act No. 8863, Feb. 29, 2008> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force on the date of its promulgation. 

Articles 2 through 5 Omitted. 

 

ADDENDUM <Act No. 10169, Mar. 22, 2010> 

This Act shall enter into force on the date of its promulgation. 
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ADDENDA <Act No. 10303, May 17, 2010> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force six months after the date of its promulgation. (Proviso 
Omitted.) 

Articles 2 through 10 Omitted. 

 

ADDENDUM <Act No. 10474, Mar. 29, 2011> 

This Act shall enter into force three months after the date of its promulgation. 

 

ADDENDUM <Act No. 11325, Feb. 17, 2012> 

This Act shall enter into force six months after the date of its promulgation. 

 

ADDENDUM <Act No. 11840, May 28, 2013> 

This Act shall enter into force on the date of its promulgation. 

 

ADDENDUM <Act No. 14141, Mar. 29, 2016> 

This Act shall enter into force on the date of its promulgation. 
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ภาคผนวก ข. 

 GAME INDUSTRY PROMOTION ACT 

Amended by Act No. 7941, Apr. 28, 2006 
Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007 
Amended by Act No. 8739, Dec. 21, 2007 
Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008 
Amended by Act No. 9928, Jan.   1, 2010 

Amended by Act No. 10219, Mar. 31, 2010 
Amended by Act No. 10554, Apr.   5, 2011 
Amended by Act No. 10629, May 19, 2011 
Amended by Act No. 10879,  Jul. 21, 2011 
Amended by Act No. 11048, Sep. 15, 2011 
Amended by Act No. 11139, Dec. 31, 2011 
Amended by Act No. 11315, Feb. 17, 2012 
Amended by Act No. 11690, Mar. 23, 2013 
Amended by Act No. 11785, May 22, 2013 
Amended by Act No. 11998, Aug.   6, 2013 
Amended by Act No. 12844, Nov. 19, 2014 
Amended by Act No. 13955, Feb.   3, 2016 
Amended by Act No. 14199, May 29, 2016 

Article 1 (Purpose) 

The purpose of this Act is to contribute to the development of the national 
economy and the improvement of the quality of people’s cultural life through the 
promotion of the game industry and the establishment of a healthy game culture of 
the people by creating a foundation for the game industry and prescribing matters 
concerning the use of game products. 

Article 2 (Definitions) 

The terms used in this Act shall be defined as follows: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 

8852, Feb. 29, 2008; Act No. 13955, Feb. 3, 2016> 

1. The term "game product" means any video product produced so that one can play 
a game by making use of data processing technology, such as computer programs, or 
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a mechanical device for making good use of leisure time, raising the effect of learning 
and physical exercise incidental thereto, or apparatus and devices produced for the 
main purpose of using such video products: Provided, That any of the following shall 
be excluded: 

(a) Speculative game products; 

(b) Things subject to regulation of tourism under Article 3 of the Tourism Promotion 
Act; 

(c) Things determined and publicly notified by the Minister of Culture, Sports and 
Tourism, as things in which game products and non-game products are mixed; 

1-2. The term "speculative game products" means the following game products 
which bring profits or incur property loss as a result of using them: 

(a) Game products the contents of which are related to betting or allotment; 

(b) Game products the outcome of which is determined by some fortuity; 

(c) Horse racing regulated by the Korean Racing Association Act and game products 
which have been replicated therefrom; 

(d) Bicycle racing and motorboat racing regulated by the Bicycle and Motorboat 
Racing Act and game products which have been replicated therefrom; 

(e) Casino games regulated by the Tourism Promotion Act and game products which 
have been replicated therefrom; 

(f) Other game products prescribed by Presidential Decree; 

2. The term "information about the contents of game products" means information 
on whether the contents of such game products contain violence, lasciviousness or 
speculation, or information on the degrees thereof and other information on the 
operation of such game products; 

3. The term "game industry" means an industry related to the production, 
distribution, provision for use of game products or game wares (referring to tangible 
or intangible goods, services and compounds thereof creating economic value added 
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by making use of game products; hereinafter the same shall apply), and services with 
respect thereto; 

4. The term "game producing business" means business of producing game products 
by planning or reproducing the same; 

5. The term "game distributing business" means business of supplying those who 
conduct game providing business, or similar, with game products by importing game 
products (including importation of the original edition) or possessing or managing the 
copyright thereof; 

6. The term "game providing business" means business of providing game products so 
that the public may use such products: Provided, That any of the following cases 
shall be excluded: 

(a) Where a person conducts casino business under the Tourism Promotion Act; 

(b) Where a person provided with speculative apparatus performs speculative acts 
under the Act on Special Cases concerning Regulation and Punishment of 
Speculative Acts, Etc.; 

(c) Where a person provides game products according to the type, method or other 
prescribed by Presidential Decree, where he/she conducts business other than those 
provided for in subparagraphs 4 through 8 and allows customers at the place of 
business concerned to use game products with the objective of inducing customers, 
advertising or such; 

(d) Business of providing Internet computer game facilities pursuant to subparagraph 
7; 

(e) Where a person provides a game product which has been issued a rejection of 
rating classification pursuant to Article 22 (2), because the product falls under the 
category of speculative game products; 

6-2. Businesses providing game products and the necessary facilities at a fixed 
physical location among the game providing business referred to in subparagraph 6 
shall be as follows: 
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(a) Juvenile game providing business: Business of providing game products among the 
game products rated pursuant to Article 21 to be available to the public by installing 
game products permitted for use by all; 

(b) General game providing business: Business of providing game products among the 
game products rated pursuant to Article 21 to be available to the public by installing 
game products not permitted for use by juveniles and game products permitted for 
use by all; 

7. The term "business of providing Internet computer game facilities" means business 
of providing necessary apparatus and materials, such as computers or similar, which 
makes game products available to the public or make available other information-
providing products incidental thereto: Provided, That excluded are cases where a 
person provides game products according to the type, method or others prescribed 
by Presidential Decree and he/she conducts business other than those provided for 
in subparagraphs 4 through 6, 6-2, 7 and 8 to allow customers at a place of business 
concerned to use game products or other information-providing products incidental 
thereto with necessary apparatus and equipment, such as computers, with the 
objective of inducing customers, advertising or such; 

8. The term "combined distribution and game providing business" means juvenile 
game providing business, or business of providing Internet computer game facilities, 
in combination with another business under this Act or a business under other Acts 
at the same location; 

9. The term "game products related business entity" means a person who conducts 
business referred to in subparagraphs 4 through 8: Provided, That a person who 
conducts business referred to in subparagraph 6 (c) and the proviso to subparagraph 
7 shall be deemed a game products related business entity only under Article 28; 

10. The term "juveniles" means persons under 18 years of age (including students 
attending high schools referred to in Article 2 of the Elementary and Secondary 
Education Act). 



 
 

241 

Article 3 (Formulation and Execution of Comprehensive Plan for Promotion of 
Game Industry) 

(1) The Minister of Culture, Sports and Tourism shall formulate and execute a 
comprehensive plan (hereinafter referred to as "comprehensive plan") for the 
promotion of the game industry in consultation with the head of a relevant central 
administrative agency. <Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

(2) A comprehensive plan shall include the following matters: 

1. Basic direction-setting for the comprehensive plan; 

2. Improvement of the systems and laws related to the game industry; 

3. Revitalization of game culture and game-related creative activities; 

4. Creation of foundation for and balanced development of the game industry; 

5. International cooperation and expansion of the game industry to overseas markets; 

6. Guidance and crackdown on game products illegally produced, distributed, or 
provided for use; 

7. Healthy development of the game industry and the protection of users; 

8. Other matters necessary for the promotion of the game industry prescribed by 
Presidential Decree. 

(3) Where the head of a local government intends to promote business falling under 
the provisions of paragraph (2) 3 through 5, he/she shall consult in advance with the 
Minister of Culture, Sports and Tourism. <Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

Article 4 (Revitalization of Business Start-up Activities, etc.) 

(1) The Government may provide necessary support to persons establishing a 
business or developing high quality game wares for the purpose of the vitalization of 
start-up activities related to the game industry, the development of high quality 
game wares, and the modernization of game products related facilities. 
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(2) The Government may support the activities of amateur game manufacturers for 
non-profit purposes in order to revitalize the game industry. <Newly Inserted by Act No. 11139, Dec. 31, 

2011> 

(3) Necessary matters concerning the procedures and methods for providing support 
under paragraphs (1) and (2) shall be prescribed by Presidential Decree. <Amended by Act No. 

11139, Dec. 31, 2011> 

Article 5 (Training of Professionals) 

(1) The State or local governments shall formulate and execute a plan regarding the 
following matters for the training of professionals related to the game industry: <Amended 

by Act No. 11785, May 22, 2013> 

1. Analysis of the supply of and demand for professionals in the game industry and 
the development of human resources; 

2. Strengthening cooperation with academia, industries, and public institutions for the 
training of professionals in the game industry. 

(2) The Government may designate universities, research institutes, and other 
specialized institutions as professional training institutions and bear all or some of 
the expenses incurred in the education and training of professionals for the game 
industry, as prescribed by Presidential Decree. 

Article 6 (Promotion of Technology Development) 

The Government may promote the following projects for technology development 
and improvement in technical standards related to the game industry: 

1. Research on trends and demand in the game industry; 

2. Research and development, evaluation and utilization of applied game 
technology; 

3. Transfer of game technology and exchange of information. 

Article 7 (Cooperative Development and Research) 

(1) The Government shall endeavor to build a systematic foundation for the 
promotion of cooperative development and research through the shared use of 
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human resources, facilities, apparatus and materials, funds and information for the 
research and development of game products or game wares. 

(2) The Government may bear all or some of the expenses incurred in cooperative 
development and research on behalf of those who promote cooperative 
development and research pursuant to paragraph (1). 

Article 8 (Promotion of Standardization) 

(1) The Government may recommend that game products related business entities 
standardize matters prescribed by Presidential Decree, such as standards of game 
products, except matters prescribed by the Industrial Standardization Act. 

(2) Where necessary to promote a standardization project pursuant to paragraph (1), 
the Government may designate a specialized institution or an organization related to 
game products for the performance of the standardization project, and bear all or 
some of the expenses incurred in the standardization project conducted by the 
institution or organization concerned. 

Article 9 (Establishment of Distribution Order) 

(1) The Government shall endeavor to establish a healthy distribution order for game 
products and game wares. 

(2) The Government shall formulate and pursue policies for improving the quality of 
game products and game wares and for preventing the distribution of illegal 
reproductions and speculative game products. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

(3) The head of a Si/Gun/Gu (referring to the head of an autonomous Gu; hereinafter 
the same shall apply) may provide education to game products related business 
entities for the establishment of a healthy distribution order of game products and 
game wares and the creation of a healthy game culture for up to three hours per 
annum, as prescribed by Presidential Decree. 

(4) The head of a Si/Gun/Gu may designate places of game providing business where 
the business order and business environment are excellent as model places of 
business and provide them with support in order to create a healthy game culture, 
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as prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism, and 
he/she may cancel the designation and suspend the support where the 
requirements for designation are not satisfied. <Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008; Act No. 13955, Feb. 3, 

2016> 

Article 10 (Support for International Cooperation and Overseas Expansion) 

(1) The Government may promote the following activities for the overseas expansion 
of game products and game wares: 

1. Hosting international game exhibitions in the Republic of Korea; 

2. Overseas marketing and public relations, and attraction of foreign investment; 

3. Provision of information on overseas expansion. 

(2) The Government may bear all or some of the expenses incurred by persons who 
promote activities referred to in the subparagraphs of paragraph (1). 

Article 11 (Fact-Finding Survey) 

(1) The Government shall conduct a fact-finding survey of the game industry for the 
formulation and execution of policies related to the game industry. <Amended by Act No. 8247, 

Jan. 19, 2007> 

(2) Matters necessary for the subject matters, methods, etc. of the fact-finding survey 
under the provision of paragraph (1) shall be prescribed by Presidential Decree. <Newly 

Inserted by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

Article 12 (Creation of Foundation for Game Culture) 

(1) The Government shall promote the following activities for creating a foundation 
for a healthy game culture: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

1. Formulation and execution of policies to prevent adverse effects of games, such 
as excessive immersion in games or the encouragement of speculation, violence, 
lasciviousness; 

2. Establishment and operation of game culture facilities for the public purpose, such 
as game culture experiential facilities, counseling or educational facilities; 
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3. Support for organizations that conduct business or activities for creating a healthy 
game culture. 

(2) In order to create a foundation for juvenile game culture, the Minister of Culture, 
Sports and Tourism may promote policies to support game products related business 
entities who provide game products other than game products not-permitted for use 
by juveniles referred to in Article 21 (2) 4. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

(3) Matters necessary to promote activities and support, etc., pursuant to paragraphs 
(1) and (2) shall be prescribed by Presidential Decree. 

Article 12-2 (Prevention of Excessive Immersion in Games) 

(1) In order to prevent excessive immersion in games or speculation, lasciviousness, 
violence, etc. of game products (hereinafter referred to as "excessive immersion in 
games, etc."), the Government shall formulate and execute the following policies: 

1. Formulation and execution of a master plan for the prevention and medical 
treatment for excessive immersion in games, etc.; 

2. Implementation of fact-finding surveys on excessive immersion in games, etc., and 
the development of alternative policies; 

3. Execution of counseling, education, and public relations for the prevention of 
excessive immersion in games, etc.; 

4. Support for training of professionals for the prevention of excessive immersion in 
games, etc.; 

5. Support for a specialized institution and an organization for the prevention of 
excessive immersion in games, etc.; 

6. Other matters determined as policies necessary to prevent excessive immersion in 
games, etc. by Presidential Decree. 

(2) In order to perform the matters provided in paragraph (1), the Minister of Culture, 
Sports and Tourism may establish and support a specialized institution for the 
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prevention of excessive immersion in games, etc., as prescribed by Presidential 
Decree. <Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

(3) Where necessary to prevent excessive immersion in games, etc., the Minister of 
Culture, Sports and Tourism may request cooperation from relevant central 
administrative agencies, local governments, related corporations and organizations, 
and game products related business entities, and upon receipt of such request, the 
agencies, organizations, etc., shall cooperate therewith, except in extenuating 
circumstances. <Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

(4) In order to prevent excessive immersion in games, etc., game products related 
business entities shall cooperate in the formulation and execution of policies 
provided in paragraph (1). 

Article 12-3 (Preventative Measures on Excessive Immersion in and Addiction to 
Games, etc.) 

(1) In order to prevent excessive immersion in or addiction to games by users of 
game products, game products related business entities [limited to service providers making game products 

available to the public through the information and communications network (hereinafter referred to as "information and communications network") 
defined in Article 2 (1) 1 of the Act on Promotion of Information and Communications Network Utilization and Information Protection, Etc .: hereafter 
the same shall apply in this Article] shall take measures to prevent an excessive use of game products including the following (hereinafter referred to 
as "preventative measures"): 

1. Verification of real names and ages of users of game products when they join as 
members, and self-authentication; 

2. Securing the consent of legal representatives, such as persons with parental right, 
when juveniles join as members; 

3. Restriction on method of using game products, time for using game products, etc. 
when juveniles themselves or their legal representatives request; 

4. Giving notice to juveniles themselves and their legal representatives concerning 
the basic matters, such as the characteristics, rating, fee-charging policy of game 
products provided, and usage details for game products, such as time spent in using 
game products and information on payment; 

5. Placement of a warning notice to prevent excessive use of game products; 
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6. Indication of details on the passage of time on the screen since a user starts using 
game products; 

7. Other matters prescribed by Presidential Decree to prevent excessive use by users 
of game products. 

(2) The Minister of Gender Equality and Family shall consult with the Minister of 
Culture, Sports and Tourism when he/she evaluates the propriety of the scope of 
game products subject to the time restriction to provide online games during the 
midnight hours under Article 26 of the Juvenile Protection Act. <Amended by Act No. 11048, Sep. 15, 

2011> 

(3) Scope of game products, methods and procedures for the preventative measures 
provided in paragraph (1) and the methods and procedures for evaluation provided 
in paragraph (2) shall be prescribed by Presidential Decree. 

(4) The Minister of Culture, Sports and Tourism may request game products related 
business entities to submit data related to the preventative measures and to report 
thereon, as prescribed by Presidential Decree. Upon receipt of such request, the 
entities shall comply therewith, except in extenuating circumstances. 

(5) Where the Minister of Culture, Sports and Tourism deems that the preventative 
measures are not enough after evaluating the data submitted or the details reported 
by game products related business entities pursuant to paragraph (4), he/she may 
order relevant game products related business entities to take corrective measures. 

(6) When game products related business entities receive a corrective order under 
paragraph (5), they shall report the results of measures taken to the Minister of 
Culture, Sports and Tourism within ten days. 

(7) Where the Minister of Culture, Sports and Tourism evaluates the preventative 
measures pursuant to paragraph (5), he/she may listen to the opinions of the head of 
a relevant central administrative agency, experts, juveniles and organizations related 
to school parents and publicly announce the outcomes of evaluation. 

Article 12-4 (Support for Education concerning Use of Game Products, etc.) 
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(1) The Government may provide necessary support for education on the appropriate 
use of game products. 

(2) The Government shall make sure that schools conduct education on the 
appropriate use of game products. 

(3) The Minister of Culture, Sports and Tourism may request the Minister of Education 
to render cooperation so that the contents of education on the appropriate use of 
game products may be factored into the curriculum under Article 13 of the Early 
Childhood Education Act and Article 23 of the Elementary and Secondary Education 
Act. <Amended by Act No. 11690, Mar. 23, 2013> 

(4) The Minister of Culture, Sports and Tourism may entrust education on the use of 
game products to an institution or organization related to the relevant business. 

Article 13 (Protection of Intellectual Property Rights) 

(1) In order to protect and foster creative activities related to games, the Government 
shall formulate policies to protect intellectual property rights of game products. 
<Amended by Act No. 10629, May 19, 2011> 

(2) In order to protect intellectual property rights of game products, the Government 
may promote the following activities: <Amended by Act No. 10629, May 19, 2011> 

1. Technical protection of game products; 

2. Encouraging indicating information on management of rights, such as information 
necessary for the identification of the game product and its producer; 

3. Education and public relations on intellectual property rights, such as copyright in 
the game sector. 

(3) The Government may designate institutions or organizations specializing in the 
field of intellectual property rights and have them promote the activities referred to 
in the subparagraphs of paragraph (2), as prescribed by Presidential Decree. <Amended by Act 

No. 10629, May 19, 2011> 

Article 14 (Protection of Rights and Interests of Users) 
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In order to protect the rights and interests of persons who use game products, the 
Government shall promote the following activities: 

1. Education and public relations for the establishment of a healthy game use 
culture; 

2. Prevention of and remedies from damage which users of game products may 
suffer; 

3. Protection of juveniles from harmful game products. 

Article 15 Deleted. <by Act No. 11315, Feb. 17, 2012> 

Article 16 (Game Rating and Administration Committee) 

(1) The Game Rating and Administration Committee (hereinafter referred to as the 
"Committee") shall be established to ensure the ethics and public nature of game 
products, to prevent provocation or encouragement of a spirit of speculation, to 
protect juveniles, and to prevent the distribution of illegal game products. <Amended by Act 

No. 10554, Apr. 5, 2011; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(2) The Committee shall deliberate and decide on the following matters: <Amended by Act No. 

8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8739, Dec. 21, 2007; Act No. 10554, Apr. 5, 2011; Act No. 11139, Dec. 31, 2011; Act No. 11785, May 22, 2013; Act No. 14199, 
May 29, 2016> 

1. Matters concerning the rating classification of game products; 

2. Matters concerning ascertainment on harmfulness to juveniles; 

3. Matters concerning ascertainment on the speculative nature of game products; 

4. Matters concerning the post management of the rating, such as ascertainment on 
production, distribution, or provision for use according to the rating of game 
products; 

5. Matters concerning investigations and research to secure objectivity in the rating of 
game products; 

5-2. Matters concerning the education under Article 21-3 (1) 7 and education for 
users of game products and game products related business entities; 
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6. Matters concerning the enactment, amendment, and repeal of the regulations of 
the Committee; 

7. Matters concerning applications for the challenge filed by a member pursuant to 
Article 17-2 (2); 

8. Matters as to whether game products, advertising, or publicity materials provided 
through the information and communications network are subject to a 
recommendation of correction referred to in Article 38 (7). 

(3) The Committee shall be comprised of no more than nine members, including one 
chairperson, and the chairperson shall be a standing member. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 

2007; Act No. 11139, Dec. 31, 2011; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(4) The members of the Committee shall be commissioned by the Minister of 
Culture, Sports and Tourism upon recommendation by the heads of organizations 
prescribed by Presidential Decree, taking into consideration matters prescribed by 
Presidential Decree, such as gender, from among those who engage in the fields of 
cultural art, cultural industry, juvenile, law, education, press, and information and 
communications or in non-profit and non-governmental organizations under the 
Assistance for Non-Profit, Non-Governmental Organizations Act, and have expertise 
and experiences in the game industry, children, or juveniles, and the chairperson of 
the Committee shall be elected from among the members: <Amended by Act No. 11785, May 22, 2013> 

(5) The term of office of the chairperson and members shall be three years. 

(6) Where necessary to efficiently perform the affairs of the Committee, 
subcommittees may be established. <Newly Inserted by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(7) Matters necessary to organize and operate the Committee shall be prescribed by 
the regulations of the Committee. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11785, May 22, 2013> 

Article 16-2 (Legal Personality, etc. of the Committee) 

(1) The Committee shall be a corporation. 

(2) The Committee shall be duly formed upon completion of the registration for 
incorporation thereof at the registry office having jurisdiction over its principal place 
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of business after obtaining the authorization from the Minister of Culture, Sports and 
Tourism. 

(3) A member of the Committee shall be deemed a director. 

(4) Except as otherwise provided for in this Act and the Act on the Management of 
Public Institutions, the provisions of the Civil Act governing incorporated foundations 
shall apply mutatis mutandis. 

Article 17 (Audit) 

(1) One auditor shall be assigned to the Committee to audit matters concerning the 
business affairs and accounts of the Committee. <Amended by Act No. 11785, May 22, 2013> 

(2) The auditor shall be appointed by the Minister of Culture, Sports and Tourism and 
shall be a standing member. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008; Act No. 11785, May 22, 

2013> 

(3) The term of office of the auditor shall be three years. 

Article 17-2 (Exclusion, Evasion of and Challenge to Members) 

(1) A member of the Committee shall be excluded from deliberations or decisions on 
any of the following matters: <Amended by Act No. 11785, May 22, 2013> 

1. Matters for which an application is filed with the Committee under this Act, such 
as an application, etc. for the rating classification of game products pursuant to the 
provision of Article 21 (1), by a member or his/her spouse or former spouse 
(hereafter referred to as "application" in this Article); 

2. Matters for which an application is filed by any person who is a member, or 
his/her spouse or former spouse, or a joint holder of a right or a co-obligor; 

3. Matters for which an application is filed by any person who has or had the ties of 
kinship with a member. 

(2) When a person who has filed an application has any good reason to believe that 
a member is likely to make an unfair decision, he/she may explain such fact in 
writing and file an application for a challenge to such member. 
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(3) Where a member has a reason falling under any subparagraph of paragraph (1) or 
a reason which would enable him/her to apply for a challenge under the provisions 
of paragraph (2), he/she may voluntarily evade deliberation or decision on such 
matters. 

(4) Matters necessary for exclusion, evasion of, and challenge to a member under 
paragraphs (1) through (3) shall be prescribed by the regulations of the Committee. 
<Amended by Act No. 11785, May 22, 2013> 

Article 17-3 (Minutes) 

(1) The Committee shall prepare the minutes, as prescribed by its regulations. <Amended 

by Act No. 11785, May 22, 2013> 

(2) The minutes referred to in paragraph (1) shall be open to the public, as 
prescribed by the regulations of the Committee: Provided, That in special 
circumstances, such as the protection of confidential business information, the 
minutes need not be open to the public by decision of the Committee. <Amended by Act No. 

11785, May 22, 2013> 

(3) Necessary matters concerning the extent, methods, and procedure of, opening 
minutes to the public pursuant to paragraphs (1) and (2) shall be prescribed by the 
regulations of the Committee. <Amended by Act No. 11785, May 22, 2013> 

Article 18 (Secretariat) 

(1) A Secretariat shall be established in the Committee to assist in the affairs of the 
Committee and inspect matters concerning the post management of rating 
classification. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(2) The Secretariat shall have one secretary general, who shall be appointed by the 
chairperson with the consent of the Committee. <Amended by Act No. 11785, May 22, 2013> 

(3) Matters necessary for the post management of rating classification by the 
Secretariat shall be prescribed by Presidential Decree, and matters necessary for the 
organization and operation thereof shall be prescribed by the regulations of the 
Committee. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11139, Dec. 31, 2011; Act No. 11785, May 22, 2013> 

Article 19 (Enactment, Amendment, etc. of Regulations of the Committee) 
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(1) When the Committee intends to enact or amend its regulations, it shall place 
advance notice of a proposal for enactment or amendment in the Official Gazette for 
at least 20 days, and when it has enacted or amended its regulations, it shall publish 
and promulgate such regulations in the Official Gazette, etc. <Amended by Act No. 11785, May 22, 2013> 

(2) Where the Committee intends to determine or modify the standard for rating 
classification pursuant to Article 21 (7), it shall collect the opinions of juvenile 
organizations, non-profit organizations, and academia or industrial circles. <Amended by Act 

No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11785, May 22, 2013> 

Article 20 (Subsidization) 

(1) Expenses incurred in operation of the Committee may be subsidized from the 
National Treasury. <Amended by Act No. 11785, May 22, 2013> 

(2) The Committee’s business plan accompanying the use of the National Treasury 
budget shall be formulated, following prior consultation with the Minister of Culture, 
Sports and Tourism. <Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008; Act No. 11785, May 22, 2013> 

Article 21 (Rating Classification) 

(1) A person who intends to produce or distribute a game product for the purpose of 
circulating the game product or providing for the use thereof shall receive a rating for 
the contents of the relevant game product from the Committee or business entities 
designated pursuant to Article 21-2 (1) before producing or distributing such game 
product: Provided, That this shall not apply to any of the following game products: 
<Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Amended by Act No. 10554, Apr. 5, 2011; Act No. 11785, May 22, 2013; Act No. 14199, May 29, 2016> 

1. Game products produced or distributed for the purpose of use or exhibition in a 
game competition or exhibition recommended by the head of a central 
administrative agency; 

2. Game products prescribed by Presidential Decree, as game products produced or 
distributed for the purpose of education, learning, religion or public relations for 
public good; 

3. Game products in compliance with the subject matters, standards, and procedures 
prescribed by Presidential Decree as game products for testing to evaluate 
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performance, safety, level of user satisfaction etc., in the process of developing game 
products; 

4. Deleted. <by Act No. 14199, May 29, 2016> 

(2) The ratings of game products shall be as follows: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

1. Permitted for use by all: Game products which can be used by anyone; 

2. Permitted for use by 12 year old: Game products which cannot be used by those 
under 12 years of age; 

3. Permitted for use by 15 year old: Game products which cannot be used by those 
under 15 years of age; 

4. Not permitted for use by juveniles: Game products which cannot be used by 
juveniles. 

(3) Notwithstanding paragraph (2), game products provided to a juvenile game 
providing business or a general game providing business shall be classified as game 
products permitted for use by all and game products not permitted for juveniles. 
<Newly Inserted by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

(4) The Committee shall ascertain whether a game product for which an application 
for rating is filed is a speculative game product. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11785, May 22, 

2013> 

(5) Where a person has revised the contents of a game product rated, he/she shall 
report such to the Committee within 24 hours, as prescribed by Ordinance of the 
Ministry of Culture, Sports and Tourism. In such cases, where the contents reported 
have been revised to the extent that a change of rating is required, the Committee 
shall notify him/her that the contents are subject to revision of rating within seven 
days after receipt of the report, and shall deem the relevant game product a new 
one and take the necessary measures to assign it a new rating in accordance with the 
procedures prescribed by the regulations of the Committee. <Newly Inserted by Act No. 8247, Jan. 19, 

2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(6) Where a game product has been revised to the extent that a change of rating is 
required pursuant to paragraph (5) and the party concerned fails to obtain a new 
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rating thereof or provides a game product different from the contents for which a 
rating was received, the Committee may investigate ex officio or revise the rating at 
the request of a game product providing business entity or a game product 
distributing business entity. <Newly Inserted by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(7) Necessary matters concerning the standards for rating referred to in paragraphs (1) 
and (2) and ascertainment on the speculative nature of game products referred to in 
paragraph (4) shall be prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and 
Tourism. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(8) The Committee may conduct a technical deliberation on a game product, as 
prescribed by Presidential Decree, to ascertain whether the game product is a 
speculative game product. <Newly Inserted by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(9) Where any rating decision rendered by an agency that has been entrusted with 
the rating affairs pursuant to Article 24-2 (hereinafter referred to as "rating 
classification agency") is not proper for the rating standards referred to in paragraph 
(7), the Committee may conduct rating classification ex officio. <Newly Inserted by Act No. 11139, Dec. 

31, 2011; Act No. 11785, May 22, 2013, Act No. 14199, May 29, 2016> 

(10) and (11) Deleted. <by Act No. 14199, May 29, 2016> 

Article 21-2 (Designation of Independent Rating Classification Business Entity) 

(1) The Minister of Culture, Sports and Tourism may designate a business entity 
allowed to conduct independent rating classification for a prescribed period not 
exceeding three years among the business entities fulfilling the requirements referred 
to in paragraph (2) after examining the following matters. In such cases, the Minister 
of Culture, Sports and Tourism may designate it by adding conditions regarding the 
business operation: 

1. Propriety of the plan for operating independent rating classification affairs; 

2. Propriety of the plan for contributing to the development of the game industry 
and creation of a healthy game culture. 
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(2) Business entities shall meet following requirements to be designated pursuant to 
paragraph (1): 

1. It shall be any of the following corporations: 

(a) A person conducting game producing business, game distributing business or game 
providing business, whose average sale for the recent three years is not less than the 
amount prescribed by Ordinance of the Minister of Culture, Sports and Tourism; 

(b) A public institution or non-profit corporation under the Act on the Management 
of Public Institutions, conducting affairs relevant to the promotion of the game 
industry and game culture; 

(c) A CATV broadcasting business entity or satellite broadcasting business entity 
under the Broadcasting Act or an Internet multimedia broadcast service operator 
under the Internet Multimedia Broadcast Services Act; 

2. It shall have a person in charge of rating classification who is able to conduct an 
independent rating classification (referring to an executive officer of a corporation 
intending to be designated or a person who is the head of the department in charge 
of the affairs relevant to rating classification) and human resources exclusively for 
rating classification (including persons who concluded a business consignment 
agreement); 

3. It shall appoint at least two experts, other than its employees, who present their 
advice on the propriety of rating classification of game products falling under 
paragraph 3 (2); 

4. It shall establish an on-line business handling system (including functions linked to 
the system of the Committee) to conduct affairs of independent rating classification; 

5. There has been no finalized business suspension or more severe administrative 
sanction or crime punishable by fine or more severe punishment in violation of this 
Act for the recent three years. 

(3) The game products, rating classification of which may be conducted by the 
business entity designated pursuant to paragraph (1) (hereinafter referred to as 
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“independent rating classification business entity”), shall be as follows: Provided, 
That it shall not apply to the game products falling under Article 21 (2) 4 or provided 
to general game providing business or juvenile game providing business: 

1. Game products (including those provided by cloud computing service under 
subparagraph 3 of Article 2 of the Act on the Development of Cloud Computing and 
Protection of Its Users) which are available after a contract for providing or mediating 
them is concluded (hereinafter referred to as “mediation contract”; excluding 
contracts only for sharing information on subscribers); 

2. Game products manufactured by independent rating classification business 
entities. 

(4) The affairs of rating classification that may be conducted by independent rating 
classification business entities shall be as follows: 

1. Determination and notification of rating classification pursuant to the main 
sentence of Article 21 (1) excluding subparagraphs; 

2. Receipt of the report on contents revision, notification of game products to be 
newly rated, and measures under Article 21 (5); 

(5) Matters regarding the procedure necessary for the designation pursuant to 
paragraph (1) (including the re-designation pursuant to Article 21-6) and the details 
regarding the requirements for a business entity pursuant to paragraph (2) 2 through 
5 shall be prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism. 

Article 21-3 (Matters to be Observed by Independent Rating Classification 
Business Entity, etc.) 

(1) An independent rating classification business entity shall observe the following: 

1. He/she shall independently conduct a rating classification according to the 
standards for rating classification pursuant to Article 21 (7) or separate standards for 
which an agreement is made with the Committee (including the methods of 
indicating ratings): Provided, That this shall not apply to game products falling under 
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Article 21 (2) 4 in accordance with the standards for rating classification prescribed by 
Article 21 (7); 

2. He/she shall have a business entity, who has concluded a mediation contract, 
indicate the result of rating classification under subparagraph 1: Provided, That this 
shall not apply to the cases of rating classification pursuant to Article 21-5 (1); 

3. For game products falling under the grounds prescribed by Article 22 (2), he/she 
shall not provide a rating classification service and shall notify such fact to the 
Committee; 

4. He/she shall confirm the propriety of rating indication under subparagraph 1 and 
the services following it by the end date of a mediation contract, and notify such 
fact to the Committee within five business days after the mediation contract is 
terminated; 

5. He/she shall maintain a system linkage under Article 21-2 (2) 4 to ensure that the 
determination on rating classification (including the matters regarding the information 
on the contents of game products) set forth in Article 21 (1) and the matters of 
report on contents revision under paragraph (5) of the same Article are notified to 
the Committee within five business days; 

6. He/she shall implement the measures referred to in Articles 21-8 (3) and 21-9 (2) 
and notify the results of the implementation of such measures to the Committee; 

7. Persons in charge of rating classification and human resources exclusively for rating 
classification shall receive an education necessary for affairs on rating classification 
conducted by the Committee at least four times annually, as prescribed by 
Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism; 

8. He/she shall comply with the Committee’s request for submission of data related 
to the affairs regarding rating classification; 

9. He/she shall submit the activity report of the experts commissioned pursuant to 
Article 21-2 (2) 3 to the Committee one month before an evaluation is conducted 
pursuant to subparagraph 10; 
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10. He/she shall be evaluated by the Committee for the propriety of conducting 
affairs regarding independent rating classification not less than once a year as 
prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism, and 
implement the improvement measures following the evaluation; 

11. He/she shall not discriminate against the game products referred to in Article 21-
2 (3) 1 and those stipulated in subparagraph 2 of the same paragraph when 
conducting the affairs under Article 21-2 (4); 

12. He/she shall observe other matters necessary for maintaining, etc. propriety of 
the affairs on independent rating classification, prescribed by Ordinance of the 
Ministry of Culture, Sports and Tourism. 

(2) A game products related business entity who has concluded a mediation contract 
shall observe the following: 

1. He/she shall cooperate with the measures taken by an independent rating 
classification business entity to observe the matters under paragraph (1) 1 through 4, 
6, 8, 10 and 12; 

2. Where the game products rated pursuant to paragraph (1) 1 are distributed by 
persons other than independent rating classification business entities, he/she shall 
notify the Committee of such fact. 

(3) The Committee shall confirm the propriety of rating indication and the services 
following it for the game products for which the mediation contract is terminated or 
which are distributed pursuant to paragraph (2) 2. 

(4) Where a business entity distributes game products rated pursuant to paragraph (1) 
1 by persons other than independent rating classification business entities after the 
termination of the mediation contract, he/she shall file a report pursuant to Article 
21 (5) with the Committee where any change is made to game products contents. In 
such cases, the Committee shall consider the game product, for which the report on 
contents revision is made, as a new one and take measures for it to be newly rated 
according to the procedures prescribed by the regulations of the Committee. 
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Article 21-4 (Effects of Independent Rating Classification) 

(1) A game product rated by an independent rating classification business entity shall 
be deemed rated by the Committee: Provided, That where another independent 
rating classification business entity intends to distribute the game product rated by 
the independent rating classification business entity, he/she shall newly conduct an 
independent rating classification. 

(2) Where a person other than an independent rating classification business entity 
distributes a game product for which the results of rating classification by different 
independent rating classification business entities are not same, it shall be distributed 
with the rating, which indicates the age closer to the upper age limit for juvenile 
under subparagraph 10 of Article 2. 

(3) Where the contents of a game product are revised to change the information and 
communication platform (referring to an electronic device or system with 
information-processing capacity, which is set for the use of game products), the effect 
of rating classification under Article 21-3 (1) 1 shall be maintained only within the 
extent not requiring the change of rating: Provided, That this shall not apply to the 
cases of game products provided to juvenile game providing business and general 
game providing business. 

Article 21-5 (Provision of Use of Overseas Game Products) 

(1) An independent rating classification business entity may provide users with a 
game product not mainly aimed to be distributed domestically (hereinafter referred 
to as “overseas game product”) in the cases satisfying all of the following 
requirements: Provided, That this shall not apply to the game products falling under 
Article 21 (2) 4 or those provided to juvenile game providing business and general 
game providing business: 

1. An independent rating classification business entity shall conclude a contract 
regarding the provision of domestic use of overseas game products with an overseas 
distribution business entity; 
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2. An independent rating classification business entity shall rate overseas game 
products; 

3. An independent rating classification business entity shall ensure that users easily 
recognize the result of rating classification when using overseas game products; 

4. An independent rating classification business entity shall notify the result of rating 
classification of overseas game products within five business days to the Committee. 

(2) No overseas game products rated by the independent rating classification 
business entity pursuant to paragraph (1) shall be provided to users by other 
business entities. 

Article 21-6 (Re-designation of Independent Rating Classification Business Entity) 

(1) Where an independent rating classification business entity intends to conduct the 
affairs related to independent rating classification continuously after the expiration of 
the designated period, he/she shall be re-designated by the Minster of Culture, 
Sports and Tourism. 

(2) The Minister of Culture, Sports and Tourism may re-designate independent rating 
classification business entities pursuant to paragraph (1) within the scope of three 
years after deliberating on the followings: 

1. Whether the plan under each subparagraph of Article 21-2 (1) is implemented and 
the propriety of the future plan; 

2. Whether the standards prescribed by Article 21-2 (2) 1 are satisfied; 

3. The performance record under Article 21-2 (2) 2 through 4 and the propriety of the 
future plan; 

4. Whether the requirements prescribed by Article 21-2 (2) 5 are fulfilled; 

5. Whether the improvement measures referred to in Article 21-3 (1) 10 are 
implemented. 

Article 21-7 (Cancelling, etc. Designation of Independent Rating Classification 
Business Entity) 
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(1) Where an independent rating classification business entity falls under any of the 
following, the Minister of Culture, Sports and Tourism may cancel the designation or 
order a suspension of business under Article 21-2 (4) for a prescribed period not 
exceeding six months: Provided, That he/she shall cancel the designation in the case 
of subparagraph 1: 

1. Where an independent rating classification business entity has been designated by 
false or other improper means; 

2. Where an independent rating classification business entity is not qualified for the 
designation requirements set forth in Article 21-2 (2); 

3. Where an independent rating classification business entity violates the matters to 
be observed under Article 21-3 (1). 

(2) Where the Minister of Culture, Sports and Tourism cancels the designation or 
suspends business pursuant to paragraph (1), he/she shall hold a hearing prescribed 
in the Administrative Procedures Act. 

(3) The cancelation of the designation pursuant to paragraph (1) shall not have an 
influence on the effect of rating classification conducted by an independent rating 
classification business entity before the cancelation: Provided, That this shall not 
apply to the cancelation of designation due to the grounds referred to in paragraph 
(1) 1. 

(4) Where the grounds prescribed in paragraph (1) 2 and 3 arise, the Minister of 
Culture, Sports and Tourism, before cancelling designation or issuing an order to 
suspend business, may determine corrective measures and recommend an 
independent rating classification business entity to accept such measures within ten 
days. 

(5) Where an independent rating classification business entity takes action in 
accordance with the corrective measures under paragraph (4), the Minister of Culture, 
Sports and Tourism may not cancel the designation or issue an order to suspend 
business. 
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Article 21-8 (Ex Officio Rating Reclassification, etc.) 

(1) Where the Committee deems that a game product rated by an independent 
rating classification business entity falls under Article 21 (2) 4 or is subject to the 
refusal of rating classification under Article 22 (2), it may make a determination on 
rating classification at the request of the Minister of Culture, Sports and Tourism or 
ex officio or may cancel the determination on rating classification by an independent 
rating classification business entity. 

(2) Where the Committee makes a determination or determination of cancellation on 
rating classification, it shall notify an independent rating classification business entity 
of it without delay. 

(3) From the day when the independent rating classification business entity is notified 
pursuant to paragraph (2), he/she shall take measures following it without delay. 

(4) The Minister of Culture, Sports and Tourism may issue an order for correction 
where an independent business entity fails to implement the measures under 
paragraph (3). 

Article 21-9 (Measures, etc. for Rating Adjustment) 

(1) Where the result of rating classification seriously violates the rating classification 
standards, or the results of rating classification among independent rating 
classification business entities are different, the Committee may request independent 
rating classification business entities to adjust ratings. 

(2) Independent rating classification business entities shall implement the measures 
following the request under paragraph (1). 

(3) Where independent rating classification business entities fail to implement the 
measures under paragraph (2), the Minister of Culture, Sports and Tourism may order 
the correction thereof. 

Article 22 (Refusal of Rating Classification and Notice, etc.) 
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(1) Where necessary to conduct activities under Article 16 (2) 1 through 4, the 
Committee may request a person who applies for rating to submit data necessary for 
the rating examination. <Amended by Act No. 10554, Apr. 5, 2011; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(2) The Committee may refuse to assign a rating to any person who applies for a 
rating of any act or apparatus subject to regulation or punishment under the 
provisions of other Acts, such as the Act on Special Cases concerning Regulation and 
Punishment of Speculative Acts, Etc. and the Criminal Act, or under this Act, any 
person who applies for a rating without justifiable title, or by fraud or other improper 
means, or any person who applies for a rating of game products that constitute 
speculative game products. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(3) Where the Committee has determined to classify ratings, it shall deliver the 
following documents to an applicant, and where it has decided to refuse rating 
classification because the game products are speculative game products, it shall 
deliver to an applicant, without delay, the documents into which the contents of a 
decision and the reasons therefor are entered: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11785, May 22, 

2013> 

1. A certificate of rating classification into which the relevant rating of the game 
product is entered; 

2. Documents into which obligations according to rating classifications are entered; 

3. Documents into which information on the contents of the game product is 
entered. 

(4) If the Committee becomes aware of the fact that a game product which has 
received a rating is subject to a refusal of rating classification pursuant to the 
provision of paragraph (2), it shall cancel the rating classification decision without 
delay. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(5) Necessary matters concerning the standards, procedures for, and methods of, a 
request for presentation of data, rating classification decision, refusal decision on 
rating classification and procedures for decisions on speculative game products, 
delivery of a certificate of rating classification and matters, etc. to be included in 



 
 

265 

information about the contents of game products, pursuant to paragraphs (1) through 
(3), shall be prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism. 
<Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

Article 23 (Rating Reclassification, etc.) 

(1) A person who has an objection to a rating classification decision made under 
Article 21 or a decision to refuse rating classification under Article 22 rendered by the 
Committee or a rating classification agency may file an objection stating detailed 
grounds therefor with the Committee to obtain a new rating within 30 days after 
receipt of a notice of such decision. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11139, Dec. 31, 2011; Act No. 11785, 

May 22, 2013> 

(2) When the Committee receives an objection filed under paragraph (1), it shall 
examine the objection. Where it finds the objection has good cause, it shall reclassify 
the rating within 15 days after receipt of the application and notify an applicant or 
his/her agent of the result thereof, and where it finds no good cause, it shall notify 
the applicant or his/her agent of such. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(3) Necessary matters concerning the procedures for filing applications and 
notification of decisions pursuant to paragraphs (1) and (2) shall be prescribed by 
Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism. <Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

Article 24 (Notification, etc. of Rating Classification) 

Where the Committee has made any of the following decisions or cancellations, or 
has been notified of a rating classification decision or cancellation of a rating 
classification decision by a rating classification agency pursuant to subparagraph 1 of 
Article 24-3, it shall notify the head of an administrative agency prescribed by 
Presidential Decree, an association or organization provided for in Article 39 
(hereinafter referred to as "association, etc."), and other institutions and organizations 
deemed necessary, of such decision or cancellation in writing, and it shall publish 
the details thereof, as prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and 
Tourism: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008; Act No. 11139, Dec. 31, 2011; Act No. 11785, May 22, 2013> 
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1. A rating classification decision made under Article 21 (2) or decision to refuse rating 
classification of a speculative game product under Article 22 (2); 

2. A cancellation of rating classification decision under Article 22 (4); 

3. A decision on objection under Article 23 (2). 

Article 24-2 (Entrustment, etc. of Duties related to Rating Classification) 

(1) The Committee may entrust any of the following duties with respect to game 
products falling under Article 21 (2) 1 through 3 to a rating classification agency 
designated by the Minister of Culture, Sports and Tourism, which is a corporation 
equipped with human resources, facilities, etc. prescribed by Presidential Decree, for 
a fixed period of not more than five years: <Amended by Act No. 11785, May 22, 2013> 

1. Deciding on a rating classification pursuant to the main sentence of Article 21 (1); 

2. Accepting reports on revised contents, notifying persons subject to rating 
reclassification, and taking measures pursuant to Article 21 (5); 

3. Requesting submission of data pursuant to Article 22 (1) (limited to data necessary 
to perform the duties provided for in Article 16 (2) 1 and 2); 

4. Deciding to refuse a rating classification pursuant to Article 22 (2) (excluding 
speculative game products); 

5. Delivering documents related to rating classification decisions pursuant to Article 
22 (3); 

6. Cancelling rating classification decisions pursuant to Article 22 (4). 

(2) The Minister of Culture, Sports and Tourism shall evaluate whether a rating 
classification agency has performed its duties in a proper manner at least six months 
before the expiration of the entrustment period referred to in paragraph (1), as 
prescribed by Presidential Decree. <Newly Inserted by Act No. 11785, May 22, 2013> 

(3) The Committee may re-entrust its duties to a rating classification agency which is 
determined to be proper in an evaluation conducted under paragraph (2), for a fixed 
period of not more than five years. <Newly Inserted by Act No. 11785, May 22, 2013> 
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Article 24-3 (Matters to be Observed by Rating Classification Agency) 

A rating classification agency shall observe each of the following: <Amended by Act No. 11785, May 

22, 2013> 

1. Where it renders a rating classification decision pursuant to the main sentence of 
Article 21 (1) or cancels a rating classification decision pursuant to Article 22 (4), it 
shall notify the Committee thereof within ten days; 

2. It shall submit to the Committee by the end of February each year an annual 
activities report that factors into the current status of applications for rating 
classification of game products for each rate, the current status of rating classification 
decisions and decisions to refuse a rating classification, and the time spent classifying 
ratings of each game product and the reasons for decisions to refuse a rating 
classification when the decisions to refuse rating classification have been made; 

3. The executive officers and employees of a rating classification agency shall receive 
an education necessary to perform duties related to rating classifications of game 
products provided by the Committee for up to ten hours each year; 

4. Except in extenuating circumstances, it shall comply with the Committee’s request 
for submission of data with regard to duties related to rating classifications. 

Article 24-4 (Cancellation of Designation of Rating Classification Agency) 

Where a rating classification agency falls under any of the following cases, the 
Minister of Culture, Sports and Tourism may cancel its designation or order such 
agency to suspend its business operations for a fixed period not exceeding six 
months: Provided, That where it falls under subparagraph 1, he/she shall cancel its 
designation: <Amended by Act No. 11785, May 22, 2013> 

1. Where it has been designated by fraud or other improper means; 

2. Where it fails to meet the requirements for designation referred to in Article 24-2 
(1); 

3. Where it is determined to be improper in an evaluation referred to in Article 24-2 
(2); 
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4. Where it breaches any matter to be observed referred to in Article 24-3. 

Article 25 (Registration of Game Producing Business, etc.) 

(1) A person who intends to conduct game producing business or game distributing 
business shall register with the head of a Si/Gun/Gu, as prescribed by Ordinance of 
the Ministry of Culture, Sports and Tourism: Provided, That under any of the 
following cases, such business may be conducted without registration: <Amended by Act No. 

8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

1. Where the State or a local government produces game products; 

2. Where an educational or training institution established pursuant to statutes 
produces game products to be used for purposes of in-house education or training; 

3. Where a government-invested institution or a government-funded institution 
established pursuant to Article 2 of the Framework Act on the Management of 
Government-Invested Institutions produces game products for use in the public 
relations related to its business; 

4. Other cases prescribed by Presidential Decree, such as where a person produces 
game apparatus that cannot be used to play a game by itself. 

(2) Where a person who has been registered pursuant to paragraph (1) intends to 
modify important matters prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports 
and Tourism, he/she shall register such modifications. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 

8852, Feb. 29, 2008> 

(3) Where registration is made pursuant to paragraph (1) or registration of 
modifications pursuant to paragraph (2), the head of a Si/Gun/Gu shall deliver a 
certificate of registration to the applicant. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

(4) Matters necessary for procedures for and methods of registration, registration of 
modifications, and delivery of a certificate of registration under paragraphs (1) 
through (3) shall be prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and 
Tourism. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

Article 26 (Permission to Conduct Game Providing Business) 
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(1) A person who intends to engage in general game providing business may conduct 
such business with the permission of the head of a Si/Gun/Gu regarding the 
standards and procedures for such permission, as prescribed by Presidential Decree: 
Provided, That such business shall not be located in a residential area referred to in 
Article 36 (1) 1 (a) of the National Land Planning and Utilization Act. <Newly Inserted by Act No. 

8247, Jan. 19, 2007; Act No. 13955, Feb. 3, 2016> 

(2) A person who intends to conduct juvenile game providing business or business of 
providing Internet computer game facilities shall provide facilities prescribed by 
Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism and register with the head 
of a Si/Gun/Gu: Provided, That where a person who provides game products through 
the information and communications network has obtained permission, reported or 
registered pursuant to the Telecommunications Business Act, he/she shall be 
deemed to have registered under this Act. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

(3) A person who intends to conduct combined distribution and game providing 
business shall register with the head of a Si/Gun/Gu, as prescribed by Ordinance of 
the Ministry of Culture, Sports and Tourism: Provided, That where a person who has 
registered juvenile game providing business or business of providing Internet 
computer game facilities pursuant to paragraph (2) intends to conduct combined 
distribution and game providing business, he/she shall report such to the head of a 
Si/Gun/Gu. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008; Act No. 13955, Feb. 3, 2016> 

(4) Where a person who has obtained permission, registered or reported pursuant to 
paragraphs (1) through (3) intends to modify important matters prescribed by 
Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism, he/she shall obtain 
permission for modification, register or report modification. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act 

No. 8852, Feb. 29, 2008> 

(5) Where the head of a Si/Gun/Gu grants business permission or permission for 
modification, receives registration, registration of modification, or receives a report or 
a report on modification pursuant to paragraphs (1) through (4), he/she shall deliver a 
certificate of permission, a certificate of registration or a certificate of report to an 
applicant, as prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism. 
<Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 
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Article 27 (Restrictions on Business) 

Where a person who intends to obtain permission, register, or report pursuant to 
Article 25 or 26 falls under any of the following cases, he/she shall not obtain 
permission, register, or report pursuant to Article 25 or 26: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act 

No. 11048, Sep. 15, 2011; Act No. 13955, Feb. 3, 2016> 

1. Where a person (in the case of a corporation, including its representative or an 
executive officer) in whose case one year has not passed since he/she was ordered 
to close business or became subject to a disposition of cancellation of permission or 
registration, or measures such as closure and collection, or the same period has not 
expired since he/she became subject to a disposition of suspension of business 
pursuant to Article 35 (1) and (2) and Article 38 (1) intends to conduct the same 
category of business again; 

2. Where a person in whose case one year has not passed since he/she was ordered 
to close business or became subject to a disposition of cancellation of permission or 
registration, or measures such as closure and collection, or the same period has not 
expired since he/she became subject to a disposition of suspension of business 
pursuant to Article 35 (1) and (2) and Article 38 (1) intends to conduct business which 
is in the same category as the said business at the same location; 

3. Where a person who operates a business establishment where the access and 
employment of juveniles are prohibited, as defined in subparagraph 5 (a) of Article 2 
of the Juvenile Protection Act, intends to engage in the combined distribution and 
game providing business. 

Article 28 (Matters to be Observed by Game Products related Business Entities) 

A game products related business entity shall observe the following matters: <Amended by 

Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008; Act No. 10554, Apr. 5, 2011; Act No. 13955, Feb. 3, 2016> 

1. He/she shall receive education concerning distribution order pursuant to Article 9 
(3); 

2. He/she shall neither have others gamble or do other speculative acts by making 
use of game products nor leave them to do such things; 
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2-2. He/she shall not promote speculation through operation method or apparatus, 
device, etc. closely related to the realization of the contents of game products by 
making a unit of currency used in games similar to that issued by the Bank of Korea, 
etc.; 

3. He/she shall not promote speculation by offering free gifts, etc.: Provided, That the 
foregoing shall not apply to the types of free gifts (toys, stationery, etc.; provided, 
that cash, gift certificates and securities shall be excluded), criteria for provision, 
method of offering free gifts, etc., prescribed by Presidential Decree on game 
products permitted for use by all of juvenile game providing business; 

4. A person who conducts juvenile game providing business under subparagraph 6-2 
(a) of Article 2 shall not provide game products not permitted for use by juveniles; 

5. A person who conducts general game providing business under subparagraph 6-2 
(b) of Article 2 or combined distribution and game providing business under 
subparagraph 8 of Article 2 (excluding where the access by juveniles are allowed 
pursuant to the Juvenile Protection Act) shall not admit juveniles to a game room; 

6. He/she shall install a program or device for blocking obscene materials and 
speculative game products, as published by the Minister of Culture, Sports and 
Tourism in game products and computer facilities, etc.: Provided, That the foregoing 
shall not apply where obscene materials and speculative game products cannot be 
connected even if a program or device for blocking obscene materials and 
speculative game products is not installed; 

7. He/she shall observe business hours and hours for admitting juveniles prescribed 
by Presidential Decree; 

8. He/she shall observe matters necessary for maintaining business order, etc. 
prescribed by Presidential Decree. 

Article 29 (Succession to Business) 

(1) When a business entity who has obtained permission pursuant to Article 25, or 
any business entity who has registered or reported pursuant to Article 26, transfers 
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his/her business or dies, or such corporation is merged, such transferee, successor or 
corporation which continues to exist following merger, or a corporation which is 
established by merger shall succeed to such business entity's position. <Amended by Act No. 

8247, Jan. 19, 2007> 

(2) Where a person whose permission, registration or report is cancelled as the 
results of a business closure report pursuant to Article 30 intends to obtain 
permission, register or report again within one year in the same category of business 
at the place where his/her business was closed, the business entity concerned shall 
succeed to a business entity's position before filing a business closure report. <Amended by 

Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

(3) A person who acquires the whole facilities and apparatus (referring to main 
facilities and apparatus prescribed by Presidential Decree) of a business entity 
through an auction held under the Civil Execution Act, conversion made under the 
Debtor Rehabilitation and Bankruptcy Act or sale of seized property conducted under 
the National Tax Collection Act, the Customs Act or the Framework Act on Local 
Taxes, and other procedures corresponding thereto shall succeed to such business 
entity's position. <Amended by Act No. 10219, Mar. 31, 2010> 

(4) A person who succeeds to a business entity's position pursuant to paragraphs (1) 
through (3) shall report such fact to the head of a competent Si/Gun/Gu. <Amended by Act 

No. 8247, Jan. 19, 2007> 

Article 30 (Closure of Business and Ex Officio Cancellation) 

(1) When a person who has obtained permission, registered or reported pursuant to 
Article 25 or 26 closes his/her business, he/she shall report business closure to the 
head of a competent Si/Gun/Gu within seven days from the date he/she closes 
business, as prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism. 
<Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

(2) With regard to a person who fails to report business closure pursuant to 
paragraph (1), the head of a Si/Gun/Gu may cancel the matters permitted, registered 
or reported ex officio after ascertaining whether he/she has closed his/her business, 
as prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism. <Amended by Act 

No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 
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Article 31 (Post Management) 

(1) For the fair ratings classification and distribution of game products, and the 
establishment of sound business practices for providing game products for use, the 
Minister of Culture, Sports and Tourism shall regularly inspect and supervise matters 
as to whether the post management affairs relevant to the game products 
distribution of the Committee, a rating classification agency, and game products-
related business entities observe this Act, as prescribed by Ordinance of the Ministry 
of Culture, Sports and Tourism. <Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008; Act No. 11139, Dec. 31, 2011; Act No. 11785, May 

22, 2013; Act No. 13955, Feb. 3, 2016> 

(2) When deemed necessary for the following purposes, the Minister of Culture, 
Sports and Tourism, a Mayor/Do Governor or the head of a Si/Gun/Gu may have 
game products related business entities prepare necessary reports or allow a 
relevant public official to have access to a place of business of a game providing 
business or a business of providing Internet computer game facilities, etc. to conduct 
necessary investigations or inspect documents: <Amended by Act No. 10554, Apr. 5, 2011> 

1. Establishment of distribution order of game products; 

2. Prevention of use of game products in speculative activities; 

3. Prevention of encouragement of speculation of game products. 

(3) A Mayor/Do Governor and the head of a Si/Gun/Gu shall, as prescribed by 
Presidential Decree, submit status reports on game products related business entities 
to the Minister of Culture, Sports and Tourism, the Minister of the Interior, the 
Commissioner General of the Korean National Police Agency, and the head of a 
relevant administrative agency prescribed by Presidential Decree on a regular basis. 
<Newly Inserted by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008; Act No. 11690, Mar. 23, 2013; Act No. 12844, Nov. 19, 2014> 

(4) A relevant public official who has such access and performs inspections pursuant 
to paragraph (2) shall carry an identification indicating his/her authority and show it to 
interested persons. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

Article 32 (Prohibition of Distribution of Illegal Game Products, etc.) 
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(1) No one shall perform the following acts hindering the good distribution order of 
game products: Provided, That in cases referred to in subparagraph 4, a person who 
conducts speculative business shall be excluded pursuant to the Act on Special 
Cases concerning Regulation and Punishment of Speculative Acts, Etc. <Amended by Act No. 

8247, Jan. 19, 2007; Act No. 10554, Apr. 5, 2011> 

1. Providing game products for distribution or use which have not been classified 
pursuant to Article 21 (1), or displaying or keeping the same for such purposes; 

2. Providing game products for the purpose of distribution or use, the contents of 
which are different from the classification obtained pursuant to Article 21 (1), or 
displaying or keeping the same for such purposes; 

3. Providing rated game products for use, in violation of the ratings classification 
referred to in the subparagraphs of Article 21 (2); 

4. Distributing or providing a game product the rating classification of which has been 
refused because it constitutes a speculative game product pursuant to Article 22 (2), 
or displaying or keeping the product for the purpose of providing for distribution or 
use; 

5. Buying and selling, donating or lending a certificate of rating obtained pursuant to 
Article 22 (3) 1; 

6. Distributing or providing game products with no indications of matters, such as 
rating and information about the contents of the game product, or game products 
with no device attached indicating information on the operation of the game product 
for use, in violation of Article 33 (1) or (2); 

7. Making a business of converting into money or intermediating such conversion or 
repurchase of tangible and intangible results (referring to game money prescribed by 
Presidential Decree and things similar thereto prescribed by Presidential Decree such 
as score, premiums and virtual currency used in game) obtained through the use of 
game products by anyone; 
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8. Distributing computer programs, apparatus or device not provided or approved by 
a game products related business entity for the purpose of disturbing normal 
operation of game products, or producing them for their distribution. 

(2) No one shall produce or bring in any of the following game products: 

1. Game products that can substantially erode the national identity by describing 
antinational acts or distorting historical facts; 

2. Game products that can undermine good customs by destroying family moral, 
such as assault on, homicide etc., of an familial ascendant or descendant; 

3. Game products that can disturb good social order, such as instigating criminal 
mentality or imitation mentality, by excessively describing a crime, violence, 
lewdness, etc. 

Article 33 (Duty of Indications) 

(1) A person who produces or distributes game products for the purpose of providing 
for the distribution or use thereof shall indicate the trade name (in cases of game 
products annexed to books, referring to the trade name of the publishing company) 
of the person who produces or distributes such, the rating, and information about 
the contents of the game products of the game products concerned. 

(2) A person who produces or distributes game products for the purpose of providing 
for the circulation or use thereof shall attach a device indicating information on the 
operation of the game products to the game products prescribed by Presidential 
Decree. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

(3) Necessary matters concerning methods of providing indications pursuant to 
paragraphs (1) and (2) shall be prescribed by Presidential Decree. 

Article 34 (Restrictions on Advertising or Publicity) 

(1) No one shall perform the following acts: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

1. Advertising contents different from those of the game products as classified, or 
distributing or posting the promotional materials thereof; 
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2. Distributing or posting advertising and promotional materials in which a rating 
different from the rating of the game products as classified is indicated; 

3. Advertising with different indications from the information about the contents of 
game products, or distributing or posting the promotional materials thereof; 

4. Advertising contents encouraging a speculative spirit, such as providing free gifts in 
addition to information about the contents of game products, or distributing or 
posting promotional materials. 

(2) A person who conducts game providing business, business of providing Internet 
computer game facilities or combined distribution and game providing business shall 
not install or post advertising materials prescribed by Presidential Decree, which may 
be misunderstood as a place for speculative acts or gambling. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 

2007> 

Article 35 (Cancellation, etc. of Permission) 

(1) When a person who has registered game producing business or game distributing 
business pursuant to Article 25 (1) falls under any of the following subparagraphs, the 
head of a Si/Gun/Gu may order him/her to suspend or close his/her business for a 
fixed period not exceeding six months: Provided, That when he/she falls under 
subparagraph 1 or 2, the head of a Si/Gun/Gu shall order him/her to close his/her 
business: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

1. When he/she has registered by fraud or other improper means; 

2. When he/she continues to conduct business in violation of a business suspension 
order; 

3. When he/she fails to register modification in violation of Article 25 (2); 

4. When he/she violates matters to be observed under Article 28; 

5. When he/she violates a duty of prohibition of distribution of illegal game products, 
etc., under Article 32. 

(2) When a person who has obtained permission for, registered or reported game 
providing business, business of providing Internet computer game facilities or 
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combined distribution and game providing business pursuant to Article 26 falls under 
any of the following subparagraphs, the head of a Si/Gun/Gu may order him/her to 
suspend or close his/her business, or cancel permission or registration for a fixed 
period not exceeding six months: Provided, That when he/she falls under 
subparagraph 1 or 2, the head of a Si/Gun/Gu shall cancel permission or registration, 
or order him/her to close his/her business. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

1. When he/she has obtained permission, registered or reported by fraud or other 
improper means; 

2. When he/she continues to conduct business in violation of a business suspension 
order; 

3. When he/she fails to meet the standards of permission or registration pursuant to 
Article 26 (1) through (3); 

4. When he/she fails to obtain permission for modification, or fails to register or 
report modification pursuant to Article 26 (4); 

5. When he/she violates matters to be observed under Article 28; 

6. When he/she falls under paragraph (1) 4 and 5. 

(3) A person who has received a business closure order or is subject to a disposition 
of cancellation of permission or registration pursuant to paragraph (1) or (2) shall 
return a certificate of permission, a certificate of registration, or a certificate of report 
within seven days from the date he/she receives notice of such disposition. <Amended by 

Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

(4) Detailed standards for administrative disposition referred to paragraphs (1) and (2) 
shall be prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism in 
consideration of the types and degrees, etc. of such offenses. <Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 

2008> 

Article 36 (Imposition of Penalty Surcharge) 

(1) When the head of a Si/Gun/Gu issues a disposition of business suspension 
because a person who conducts game providing business, business of providing 
Internet computer game facilities or combined distribution or game providing 
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business falls under any of the following subparagraphs, he/she may impose a 
penalty surcharge not exceeding 20 million won in lieu of such disposition of 
business suspension, as prescribed by Presidential Decree: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

1. When he/she fails to meet the standard of permission or the standard of 
registration pursuant to Article 26 (1) and (2) or the main sentence of Article 26 (3); 

2. When he/she violates matters to be observed under subparagraphs 4 through 8 of 
Article 28. 

(2) The head of a Si/Gun/Gu shall use an amount equivalent to the amount 
collected as penalty surcharges pursuant to paragraph (1) for the following purposes 
and annually formulate and execute a plan for use of penalty surcharges for the 
next year: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

1. Production and distribution of healthy game products; 

2. Creating a healthy game room environment and improvement of harmful 
environments; 

3. Support for exemplary places of business; 

4. Support following guidance on and control of illegal game products and illegal 
places of business; 

5. Securing a storage place for seized illegal game products and discarding such 
products. 

(3) When a person who is required to pay a penalty surcharge under paragraph (1) 
fails to pay it by the deadline for such payment, the head of a Si/Gun/Gu shall 
collect it pursuant to the Act on the Collection, etc. of Local Non-Tax Revenue. 
<Amended by Act No. 11998, Aug. 6, 2013> 

(4) Necessary matters concerning the amount of penalty surcharges and procedures 
for the imposition thereof according to the types and degrees of offenses on which 
penalty surcharges are imposed pursuant to paragraph (1) shall be prescribed by 
Ordinance of the Ministry of Culture, Sports and Tourism. <Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

Article 37 (Succession to Effect of Disposition of Administrative Sanctions) 
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(1) Where a person succeeds to the position of a business entity pursuant to Article 
29 (1), the effect of a disposition of administrative sanctions imposed on the previous 
business entity for a violation of the subparagraphs of Article 35 (1) or (2) shall 
devolve on any person who succeeds to the position of the business entity within 
one year from the date of such administrative disposition, and when the formalities 
for disposition of administrative sanctions are proceeding, such formalities may 
proceed with any person who succeeds to the position of the business entity: 
Provided, That the foregoing shall not apply where a transferee, a heir or a 
corporation which continues to exist after a merger does not know of such 
disposition or offense at the time of transfer or merger. 

(2) Where a person succeeds to the position of a business entity pursuant to Article 
29 (2), the effect of a disposition of administrative sanctions imposed for a violation 
of the subparagraphs of Article 35 (1) or (2) before reporting a closure of business 
shall devolve on any person who succeeds to the position of the business entity 
within one year from the date of such administrative disposition, and when the 
formalities for the disposition of administrative sanctions are proceeding, such 
formalities may proceed with any person who succeeds to the position of the 
business entity. 

Article 38 (Closure and Collection) 

(1) The head of a Si/Gun/Gu may have a relevant public official take the following 
measures against any person who conducts business without obtaining permission, 
making registration or reporting pursuant to Article 25 or 26 and any person who 
continues to conduct business in spite of having received a business closure order, or 
a disposition for cancellation of permission or registration pursuant to Article 35 (1) or 
(2) in order to close such places of business: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

1. Removal or elimination of a signboard of the business concerned or the place of 
business concerned and other indications of business; 

2. Attaching a notice informing that the business concerned or the place of business 
concerned is illegal; 
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3. Prohibiting by seal the use of apparatus or facilities necessary for business. 

(2) When taking the measures referred to in paragraph (1), the head of a Si/Gun/Gu 
shall advise in advance the business entity concerned or his/her agent of such 
measures in writing: Provided, That the foregoing shall not apply where an urgent 
reason prescribed by Presidential Decree exists. 

(3) When game products provided for distribution or use, advertising or publicity 
materials, etc. fall under any of the following subparagraphs, the Minister of Culture, 
Sports and Tourism, a Mayor/Do Governor or the head of a Si/Gun/Gu shall remove, 
destroy, or delete such: Provided, That in cases referred to in subparagraph 2, cases 
of conducting speculation business pursuant to the Act on Special Cases concerning 
Regulation and Punishment of Speculative Acts, Etc. shall be excluded: <Amended by Act No. 

8247, Jan. 19, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

1. Unrated game products or the contents of which are different from the rating 
obtained; 

1-2. Game products which violate targets, standards, and procedures prescribed by 
Presidential Decree referred to in Article 21 (1) 3 as game products for testing; 

2. Game products the rating of which is denied because they constitute speculative 
game products; 

2-2. Game products provided in violation of the types and methods prescribed by 
Presidential Decree referred to in subparagraph 6 (c) of Article 2; 

3. Game products produced or distributed for profit-making purposes by a person 
who has not registered pursuant to Article 25; 

4. Advertising and promotional materials distributed or posted in violation of Article 
34; 

5. Apparatus, devices, and programs produced for the purpose of incapacitating the 
technical protection measures applicable to game products. 

(4) When the relevant public official removes the game products concerned pursuant 
to paragraph (3), he/she shall deliver a certificate of removal to its owner or 
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occupant: Provided, That this shall not apply where the owner or occupant refuses 
to receive the certificate of removal. 

(5) When necessary to crack down on game products, etc., referred to in the 
subparagraphs of paragraph (3), the Minister of Culture, Sports and Tourism, a 
Mayor/Do Governor or the head of a Si/Gun/Gu may request an association, etc., to 
provide cooperation, and upon receipt of such request, the association, etc. shall 
comply with such request. <Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

(6) The relevant public official who conducts a disposition, such as attaching a notice, 
sealing, removing, destroying under paragraphs (1) through (3) or an executive officer 
or an employee of the association, etc., shall carry an identification indicating his/her 
authority and present it to interested persons. 

(7) Where a game product, advertising or promotional materials, etc., provided 
through the information and communications network, falls under any of the 
subparagraphs of paragraph (3), the Minister of Culture, Sports and Tourism may 
order an information and communications service provider referred to in Article 2 (1) 
3 of the Act on Promotion of Information and Communications Network Utilization 
and Information Protection, Etc. or a person who supervises and manages a bulletin 
board referred to in subparagraph 9 of the same paragraph to refuse, suspend, or 
restrict the handling thereof. In such cases, the Minister of Culture, Sports and 
Tourism shall undergo the due formalities of deliberation and recommendation of 
correction by the Committee in advance. <Newly Inserted by Act No. 10554, Apr. 5, 2011; Act No. 11785, May 22, 2013> 

(8) The Minister of Culture, Sports and Tourism may order a person who encourages 
speculation through any operation method, apparatus, device, etc. closely related to 
the realization of the contents of game products in violation of subparagraph 2-2 of 
Article 28 to improve such operation method or to improve or remove such 
apparatus, device, etc. The Minister of Culture, Sports and Tourism may, before giving 
such corrective order, determine the correction method and recommend that he/she 
comply with such method. <Newly Inserted by Act No. 10554, Apr. 5, 2011> 
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(9) A person who has received a recommendation of correction or a corrective order 
under paragraph (7) or (8) shall take measures within seven days and notify the 
chairperson of the Game Product Administration Committee or the Minister of 
Culture, Sports and Tourism of such result. <Newly Inserted by Act No. 10554, Apr. 5, 2011; Act No. 11785, May 22, 

2013> 

(10) The chairperson of the Game Product Administration Committee or the Minister 
of Culture, Sports and Tourism shall give a person subject to a recommendation of 
correction or a corrective order pursuant to paragraph (7) or (8) an opportunity to 
present his/her opinion on the matter in advance: Provided, That this shall not apply 
where he/she falls under any of the following subparagraphs: <Newly Inserted by Act No. 8739, Dec. 21, 

2007; Act No. 10554, Apr. 5, 2011; Act No. 11785, May 22, 2013> 

1. Where it is urgently needed for the safety and welfare of the public; 

2. Where it is substantially difficult or obviously unnecessary to hear an opinion; 

3. Where he/she clearly express his/her intentions not to submit his/her opinion or 
delays advancing his/her opinion without good cause. 

Article 39 (Establishment of Association, etc.) 

(1) Game products related business entities may establish an association, etc., to 
promote the healthy development of business related to game products and the 
common interests of game products related business entities. 

(2) The association, etc., established pursuant to paragraph (1) shall be a juristic 
person. 

(3) The association, etc., established pursuant to paragraph (1) shall endeavor to 
maintain the healthy production and good distribution order of game products. 

Article 39-2 (Reward) 

(1) The Government may provide a reward to a person who files a report or 
accusation of or arrests any of the following persons to the relevant administrative 
agency or investigation agency within budgetary limits: 
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1. A person who causes others to gamble, perform other speculative acts, or leaves 
others unattended so that they perform such acts, in violation of subparagraph 2 of 
Article 28; 

2. A person who encourages speculation in violation of subparagraph 3 of Article 28; 

3. A person who violates a duty of prohibition of distribution of illegal game 
products, etc., pursuant to Article 32; 

4. A person who performs an act falling under any of the subparagraphs of Article 34 
(1). 

(2) Necessary matters concerning the standards, methods, and procedures for 
providing a reward pursuant to paragraph (1) shall be prescribed by Presidential 
Decree. 

Article 40 (Hearings) 

Where the head of a Si/Gun/Gu intends to order business closure pursuant to Article 
35 (1), or cancel permission or registration pursuant to Article 35 (2), he/she shall 
hold a hearing. <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

Article 41 (Fees) 

(1) Any of the following persons shall pay fees, as prescribed by ordinances of a 
Si/Gun/Gu (referring to an autonomous Gu): <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

1. A person who registers game producing business or game distributing business or 
registers modification thereof pursuant to Article 25; 

2. A person who intends to obtain permission or permission for modification, or 
register the modification, or report the modification of game providing business, 
business of providing Internet computer game facilities or combined distribution and 
game providing business pursuant to Article 26. 

(2) Any of the following persons shall pay fees determined by the Committee with 
the approval of the Minister of Culture, Sports and Tourism: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; 

Act No. 8739, Dec. 21, 2007; Act No. 8852, Feb. 29, 2008; Act No. 11785, May 22, 2013> 

1. A person who applies for rating classification under Article 21 (1); 
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2. A person who files an objection under Article 23; 

3. A person who is required to undergo technical deliberation under Article 21; 

4. A person who applies for confirmation of game products for testing under Article 
21 (1) 3; 

5. A person who is subject to a reclassification of rating because he/she reports a 
change on the contents of a game product under Article 21 (5). 

(3) A person who intends to file an application for rating classification under Article 
21 (1) with the rating classification agency shall pay a fee determined by the rating 
classification agency after obtaining approval from the Minister of Culture, Sports and 
Tourism. <Newly Inserted by Act No. 11139, Dec. 31, 2011> 

Article 42 (Delegation or Entrustment of Authority) 

(1) The Minister of Culture, Sports and Tourism or a Mayor/Do Governor may 
delegate part of his/her authority granted pursuant to the provisions of this Act to a 
Mayor/Do Governor or the head of a Si/Gun/Gu, as prescribed by Presidential Decree. 
<Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

(2) The authority of the Minister of Culture, Sports and Tourism, a Mayor/Do 
Governor, or the head of a Si/Gun/Gu granted pursuant to the provisions of this Act 
may be entrusted to the Committee or an association, etc., as prescribed by 
Presidential Decree. <Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008; Act No. 11785, May 22, 2013> 

Article 43 (Legal Fiction as Public Official in Application of Penalty Provisions) 

The executive officers and employees of the Committee and the Secretariat under 
Articles 16 through 18 and the executive officers and employees of a rating 
classification agency and an association, etc., who are engaged in the entrusted 
affairs pursuant to Articles 24-2 and 42 (2), shall be deemed public officials in 
application of the penalty provisions of Articles 129 through 132 of the Criminal Act. 
<Amended by Act No. 11785, May 22, 2013> 

Article 44 (Penalty Provisions) 
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(1) Any of the following persons shall be punished by imprisonment with labor for 
not more than five years or by a fine not exceeding 50 million won: <Amended by Act No. 8247, 

Jan. 19, 2007> 

1. A person who causes others to gamble or perform other speculative acts, or 
leaves others unattended so that they perform such things, in violation of 
subparagraph 2 of Article 28; 

1-2. A person who encourages speculation in violation of subparagraph 3 of Article 
28; 

2. A person who performs an act falling under subparagraphs 1, 4, or 7 of Article 32 
(1); 

3. A person who continues to conduct business in spite of measures referred to in 
the subparagraphs of Article 38 (1) taken against him/her. 

(2) Game products owned or occupied by a person falling under paragraph (1), gains 
obtained by such criminal acts (hereafter in this paragraph referred to as "criminal 
gains") and property resulting from criminal gains shall be forfeited, and when they 
cannot be forfeited, the amount equivalent thereto shall be additionally collected. 

(3) Articles 8 through 10 of the Act on Regulation and Punishment of Criminal 
Proceeds Concealment shall apply mutatis mutandis to matters related to forfeiture 
or collection of criminal gains and property resulting from criminal gains referred to in 
paragraph (2). 

Article 45 (Penalty Provisions) 

Any of the following persons shall be punished by imprisonment with labor for not 
more than two years or by a fine not exceeding 20 million won: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 

2007; Act No. 10879, Jul. 21, 2011; Act No. 14199, May 29, 2016> 

1. A person who fails to comply with the corrective order issued by the Minister of 
Culture, Sports and Tourism under Article 12-3 (5); 

1-2. A person who has no right title or receives a rating for game products by fraud or 
other improper means pursuant to Article 22 (4); 
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1-3. A person who has failed to comply with the order issued by the Minister of 
Culture, Sports and Tourism under Article 21-8 (4); 

2. A person who conducts business without obtaining permission or making 
registration in violation of Article 25 or 26 (1), (2) and the main sentence of Article 26 
(3); 

3. Deleted; <by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

3-2. A person who provides game products not permitted for use by juveniles in 
violation of subparagraph 4 of Article 28; 

4. A person who distributes, provides for use, displays or keeps game products the 
contents of which are different from those of game products for which a rating has 
been obtained in violation of Article 32 (1) 2; 

5. A person who buys and sells, donates or lends a certificate of rating in violation of 
Article 32 (1) 5; 

6. A person who produces or brings in game products in violation of the 
subparagraphs of Article 32 (2); 

7. A person who distributes game products for which a duty of indications has not 
been performed or provides such for use in violation of Article 32 (1) 6 and Article 
33; 

8. A person who obtains permission, registers or reports by fraud or improper means 
pursuant to Article 35 (1) 1 and (2) 1; 

9. A person who conducts business in violation of a business suspension order issued 
pursuant to Article 35 (2) 2; 

10. A person who produces, distributes, or watches game products and game wares, 
etc., referred to in Article 38 (3) 3 or 4, or provides such for use, or displays or stores 
for such purposes. 

Article 46 (Penalty Provisions) 
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Any of the following persons shall be punished by imprisonment with labor for not 
more than one year, or by a fine not exceeding ten million won: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 

2007; Act No. 8739, Dec. 21, 2007; Act No. 10554, Apr. 5, 2011; Act No. 11690, Mar. 23, 2013; Act No. 14199, May 29, 2016> 

1. A person who conducts business without filing a report in violation of the proviso 
to Article 26 (3); 

2. A person who admits juveniles in violation of the hours for admitting juveniles 
pursuant to subparagraph 7 of Article 28; 

3. A person who provides game products in violation of the rating classification under 
Article 21-2 (4) pursuant to Article 32 (1) 3; 

3-2. A person who distributes computer programs, apparatus or device not provided 
or approved by a game products related business entity or produces them for their 
distribution in violation of Article 32 (1) 8; 

4. Deleted; <by Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

5. A person who conducts business in violation of a business suspension order issued 
pursuant to Article 35 (1) 2; 

6. A person who fails to comply with an order issued by the Minister of Culture, 
Sports and Tourism referred to in Article 38 (7) and (8). 

Article 47 (Joint Penalty Provisions) 

Where the representative of a corporation, or an agent, or employee of, or other 
person employed, by the corporation or an individual commits an offense under 
Articles 44 through 46 in connection with the business affairs of the corporation or 
individual, not only shall such offender be punished, but also the corporation or 
individual shall be punished by a fine under the relevant provisions: Provided, That 
this shall not apply to cases where such corporation or individual has not been 
negligent in giving due attention and supervision concerning the relevant duties to 
prevent such offence. <Amended by Act No. 10554, Apr. 5, 2011> 

Article 48 (Administrative Fines) 
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(1) Any of the following persons shall be punished by an administrative fine not 
exceeding ten million won: <Amended by Act No. 8247, Jan. 19, 2007; Act No. 10879, Jul. 21, 2011; Act No. 13955, Feb. 3, 2016; 

Act No. 14199, May 29, 2016> 

1. A person who fails to comply with the request for submission of data or report by 
the Minister of Culture, Sports and Tourism under Article 12-3 (4); 

1-2. A person who fails to file a report under Article 12-3 (6); 

1-3. A person who fails to register modifications in violation of Article 25 (2); 

2. A person who fails to obtain permission for modifications, register or report 
modifications in violation of Article 26 (4); 

2-2. A person who fails to report modifications in violation of Article 21 (5); 

2-3. A person who fails to observe the duty of cooperation, in violation of Article 21-
3 (2) 1; 

2-4. A person who fails to notify to the Committee, in violation of Article 21-3 (2) 2; 

2-5. A person who provides overseas game products to users, in violation of Article 
21-5 (2); 

2-6. A person who fails to comply with the order issued by the Minister of Culture, 
Sports and Tourism under Article 21-9 (3); 

3. A person who fails to receive education in violation of subparagraph 1 of Article 
28; 

4. A person who admits juveniles to a general game room or a combined distribution 
and game room (excluding the cases where the access by juveniles are allowed 
pursuant to the Juvenile Protection Act) in violation of subparagraph 5 of Article 28; 

5. A person who fails to install a program or a device blocking obscene materials and 
speculative game products in violation of subparagraph 6 of Article 28; 

6. A person who fails to file a report in violation of Article 29 (4); 
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7. A person who fails to file a report, or refuses, interferes with or evades a relevant 
public official's access to, investigation or inspection of documents pursuant to 
Article 31 (2); 

7-2. A person who was ordered the corrective measures from the Committee, in 
violation of the rating classification under subparagraph 2 and 3 of Article 21 (2) 
pursuant to Article 32 (1) 3, and provides game products without complying with 
such measures; 

8. A person who violates Article 34. 

(2) The Minister of Culture, Sports and Tourism, a Mayor/Do Governor, the head of a 
Si/Gun/Gu (hereinafter referred to as the "imposing authority") shall impose and 
collect administrative fines under paragraph (1), as prescribed by Presidential Decree. 
<Amended by Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

(3) A person who is dissatisfied with a disposition of an administrative fine pursuant 
to paragraph (2) may raise an objection to the imposing authority within 30 days from 
the date he/she receives notice of such disposition. 

(4) Where a person raises an objection to a disposition of an administrative fine 
pursuant to paragraph (3), the imposing authority shall, without delay, notify such to 
the competent court, which in turn shall proceed to a trial on an administrative fine 
pursuant to the Non-Contentious Case Procedure Act. 

(5) Where a person fails to raise an objection and pay an administrative fine within 
the period pursuant to paragraph (3), the aforementioned administrative fine shall be 
collected in the same manner as delinquent national or local taxes are collected. 

 

ADDENDA 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force six months after the date of its promulgation. 

Article 2 Deleted. <by Act No. 11785, May 22, 2013>  
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Article 3 (Preparation Following Change of Rating Board within Rating 
Classification Agency) 

The Minister of Culture and Tourism may conduct the business affairs necessary for 
preparation following the change of the rating business system, such as the 
establishment of the Rating Board, before this Act enters into force. 

Article 4 (Transitional Measures concerning Business of Providing Multi-Media 
Cultural Contents Facilities) 

A business of providing multi-media cultural contents facilities established pursuant 
to the provisions of the previous Sound Records, Video Products, and Game Software 
Act as at the time this Act enters into force shall be deemed a business of providing 
Internet computer game facilities established under this Act. 

Article 5 (Transitional Measures concerning Rating of Game Products) 

(1) Game products rated as permitted for use by persons 12 years old or 15 years old 
pursuant to the provisions of the previous Sound Records, Video Products, and Game 
Software Act as at the time this Act enters into force shall be deemed to have been 
rated as permitted for use by persons 12 years old or 15 years old pursuant to the 
amended provisions of Article 21 (2) of this Act: Provided, That game products rated 
as permitted for use by persons 18 years old shall be rated by the Rating Board 
pursuant to Article 16 within six months after this Act enters into force. 

(2) The Rating Board may levy a prescribed fee necessary for revision of rating on a 
person who applies for rating reclassification pursuant to paragraph (1). 

Article 6 (Transitional Measures concerning Business on Report or Registration) 

(1) A person who has reported a game producing business or a distributing business 
pursuant to the provisions of the previous Sound Records, Video Products, and Game 
Software Act as at the time this Act enters into force shall be deemed to have 
reported such under this Act: Provided, That he/she shall be reissued a certificate of 
report within three months after this Act enters into force, as prescribed by 
Ordinance of the Ministry of Culture and Tourism. 
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(2) A game providing business entity or a combined distribution and game providing 
business entity who has registered pursuant to the provisions of the previous Sound 
Records, Video Products, and Game Software Act as at the time this Act enters into 
force shall be deemed to have registered under this Act: Provided, That he/she shall 
be reissued a certificate of registration within three months after this Act enters into 
force, as prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture and Tourism. 

Article 7 (Transitional Measures concerning Devices Indicating Information on 
Operation of Game Products) 

All game products rated pursuant to the provisions of the previous Sound Records, 
Video Products, and Game Software Act as at the time this Act enters into force shall 
attach a device indicating information on the operation of the game product 
pursuant to Article 33 (2), within six months after this Act enters into force. 

Article 8 (Transitional Measures concerning Administrative Disposition and 
Restrictions on Business) 

A person who was or is subject to an administrative disposition, disposition of 
penalty surcharge or restrictions on business pursuant to the provisions of the 
previous Sound Records, Video Products, and Game Software Act as at the time this 
Act enters into force shall be deemed to be or have been subject to an 
administrative disposition, disposition of penalty surcharge or restriction on business 
pursuant to the provisions of this Act. 

Article 9 (Transitional Measures concerning Penalty Provisions, etc.) 

The provisions of the previous Sound Records, Video Products, and Game Software 
Act shall apply to penalty provisions or administrative fines for acts performed before 
this Act enters into force. 

Article 10 Omitted. 

Article 11 (Relationship with other Acts) 

Where the previous Sound Records, Video Products, and Game Software Act or the 
provisions thereof are cited by other Acts and subordinate statutes as at the time 
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this Act enters into force, when the provisions corresponding thereto are in this Act, 
this Act or the relevant provisions of this Act shall be deemed to have been cited in 
lieu of the previous provisions. 

 

ADDENDA <Act No. 8247, Jan. 19, 2007> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force three months after the date of its promulgation: 
Provided, That the amended provisions of Articles 32 (1) 7 and 44 (1) 2 shall enter 
into force on the date of its promulgation, the amended provisions of subparagraph 
3 of Article 28 shall enter into force on April 29, 2007, and the amended provisions 
of subparagraphs 5 and 6 of Article 28 shall enter into force nine months after the 
date of its promulgation, respectively. 

Article 2 (Transitional Measures concerning Registration, etc) 

(1) A game producing business entity or a game distributing business entity who has 
filed a report pursuant to the previous Article 25 as at the time this Act enters into 
force shall be deemed to have registered as a game producing business entity or a 
game distributing business entity pursuant to the amended provisions of Article 25: 
Provided, That he/she shall be delivered a certificate of registration pursuant to the 
amended provisions of Article 25 within six months after this Act enters into force. 

(2) A person who intends to obtain permission to operate as a general game 
providing business entity pursuant to the amended provisions of Article 26 among 
the game providing business entities who have registered pursuant to the previous 
Article 26 as at the time this Act enters into force shall meet the standards thereof 
and obtain permission within one year after this Act enters into force. 

(3) A person who intends to register as a juvenile game providing business entity 
pursuant to the amended provisions of Article 26 from among the game providing 
business entities who have registered pursuant to the previous Article 26 as at the 
time this Act enters into force shall meet the standards thereof and register within six 
months after this Act enters into force. 
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(4) A person who conducts business of providing Internet computer game facilities 
pursuant to the previous provisions as at the time this Act enters into force shall 
meet the standards thereof and register within six months after this Act enters into 
force. 

 

ADDENDA <Act No. 8739, Dec. 21, 2007> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force three months after the date of its promulgation: 
Provided, That Article 2 of the Addenda shall apply on October 20, 2007. 

Article 2 (Special Cases concerning Registration of Juvenile Game Providing 
Business, etc) 

(1) A juvenile game room business entity who has filed a report pursuant to Article 
26 (2) of the Sound Records, Video Products, and Game Software Act repealed by Act 
No. 7943 or a game providing business entity who has registered pursuant to the 
previous Act (referring to the Act previously amended pursuant to the partially 
amended Game Industry Promotion Act, Act No. 8247; hereinafter the same shall 
apply) as at the time the partially amended Game Industry Promotion Act, Act No. 
8247, enters into force may, notwithstanding Article 26 of the same amended Act 
and Article 2 (3) of the Addenda thereto, register a juvenile game providing business 
after meeting the standards thereof by May 17, 2008 after this Act enters into force. 

(2) A person who conducts business of providing Internet computer game facilities 
pursuant to the previous Act as at the time the partially amended Game Industry 
Promotion Act, Act No. 8247, enters into force may, notwithstanding Article 2 (4) of 
the Addenda to the same amended Act, register after meeting the standards thereof 
by May 17, 2008 after this Act enters into force. 

 

ADDENDA <Act No. 8852, Feb. 29, 2008> 

Article 1 (Enforcement Date) 
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This Act shall enter into force on the date of its promulgation. (Proviso Omitted.) 

Articles 2 through 7 Omitted. 

 

ADDENDUM <Act No. 9928, Jan. 1, 2010> 

This Act shall enter into force on the date of its promulgation. 

 

ADDENDA <Act No. 10219, Mar. 31, 2010> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force on January 1, 2011. 

Articles 2 through 12 Omitted. 

 

ADDENDUM <Act No. 10554, Apr. 5, 2011> 

This Act shall enter into force three months after the date of its promulgation. 

 

ADDENDA <Act No. 10629, May 19, 2011> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force two months after the date of its promulgation. (Proviso 
Omitted.) 

Article 2 Omitted. 

 

ADDENDUM <Act No. 10879, Jul. 21, 2011> 

This Act shall enter into force six months after the date of its promulgation. 

 

ADDENDA <Act No. 11048, Sep. 15, 2011> 

Article 1 (Enforcement Date) 
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This Act shall enter into force one year after the date of its promulgation. (Proviso 
Omitted.) 

Articles 2 through 5 Omitted. 

 

ADDENDA <Act No. 11139, Dec. 31, 2011> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force six months after the date of its promulgation: Provided, 
That the amended provisions of Article 2 of the Addenda to the Game Industry 
Promotion Act (Act No. 7941) shall go into effect on the date of its promulgation. 

Article 2 (Transitional Measures concerning Appointment and Term of Office of 
Members) 

(1) Pursuant to Article 16 (4), the Minister of Culture, Sports and Tourism shall newly 
appoint a fixed number of members determined under the amended provisions of 
Article 16 (3) within three months after this Act enters into force. 

(2) The term of office of the members appointed pursuant to Article 16 (4) as at the 
time this Act enters into force shall expire on the date prior to the date they are 
newly appointed pursuant to paragraph (1), notwithstanding Article 16 (5). 

Article 3 (Transitional Measures concerning Entrustment of Affairs) 

(1) Notwithstanding the amended provisions of Article 24-2, the previous provisions 
shall apply to the treatment of rating classifications of game products applied for as 
at the time this Act enters into force. 

(2) Notwithstanding the amended provisions of Article 24-2, the previous provisions 
shall apply to the treatment of game products, the revised contents of which have 
been reported as at the time this Act enters into force. 

 

ADDENDA <Act No. 11315, Feb. 17, 2012> 

Article 1 (Enforcement Date) 
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This Act shall enter into force six months after the date of its promulgation. 

Article 2 Omitted. 

 

ADDENDA <Act No. 11690, Mar. 23, 2013> 

Article 1 (Enforcement Date) 

(1) This Act shall enter into force on the date of its promulgation. 

(2) Omitted. 

Articles 2 through 7 Omitted. 

 

ADDENDA <Act No. 11785, May 22, 2013> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force six months after the date of its promulgation: Provided, 
That the amended provisions of Article 2 of the Addenda of the Game Industry 
Promotion Act (No. 7941) and Article 2 of the Addenda shall enter into force on the 
date of its promulgation. 

Article 2 (Preparation for Establishment of Game Product Administration 
Committee) 

(1) The Minister of Culture, Sports and Tourism shall organize a task force to establish 
a Game Product Administration Committee (hereinafter referred to as "task force") in 
order to take charge of the affairs concerning the establishment of the Game Product 
Administration Committee. 

(2) The task force shall consist of not more than five members appointed or 
commissioned by the Minister of Culture, Sports and Tourism. 

(3) The task force shall prepare the articles of incorporation before this Act enters 
into force and register the establishment of the Game Product Administration 
Committee with the authorization of the Minister of Culture, Sports and Tourism after 
this Act enters into force. 
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(4) The task force shall hand over its affairs to the Game Product Administration 
Committee without delay after its establishment, and the members of the task force 
shall be deemed dismissed or decommissioned when the handing over is 
completed. 

(5) Task force members, other than public officials, shall be deemed public officials 
in application of the provisions of Articles 129 through 132 of the Criminal Act 
concerning the affairs. 

(6) Expenses incurred in establishing the Game Product Administration Committee 
shall be borne by the Game Product Administration Committee. 

Article 3 (Agents for Affairs) 

The Game Rating Board shall act on behalf of the Game Product Administration 
Committee before its establishment. 

Article 4 (Succession, etc. to Rights, Obligations, and Property) 

(1) The former Game Rating Board shall be deemed discontinued at the same time 
the Game Product Administration Committee is established, and the Game Product 
Administration Committee shall succeed to the rights, obligations, and property of 
the former Game Rating Board since the day of establishment. 

(2) A rating received by the former Game Rating Board shall be deemed received by 
the Game Product Administration Committee. 

 

ADDENDA <Act No. 11998, Aug. 6, 2013> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force one year after the date of its promulgation. 

Articles 2 and 3 Omitted. 

 

ADDENDA <Act No. 12844, Nov. 19, 2014> 

Article 1 (Enforcement Date) 
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This Act shall enter into force on the date of its promulgation: Provided, That, the 
amended part of any Act to be amended pursuant to Article 6 of the Addenda, 
which was promulgated before this Act enters into force but the enforcement date 
of which has not arrived, shall enter into force on the enforcement date of the 
relevant Act. 

Articles 2 through 7 Omitted. 

 

ADDENDUM <Act No. 13955, Feb. 3, 2016> 

This Act shall enter into force three months after the date of its promulgation. 

 

ADDENDA <Act No. 14199, May 29, 2016> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Act shall enter into force on January 1, 2017. 

Article 2 (Transitional Measures concerning Previous Business Entities) 

(1) A business entity who consulted with the Committee pursuant to the previous 
Article 21 (9) as at the time this Act enters into force (hereinafter referred to as 
“previous business entity”) may distribute game products pursuant to the previous 
Article 21 (1) 4 and (9) through (11) for two years from the enforcement date of this 
Act. 

(2) Article 2 (1) of the Addenda shall not apply to where the previous business entity 
was designated as the business entity who is allowed to independently conduct 
rating classification pursuant to the amended provision of Article 21-2 (1). 

Article 3 (Transitional Measures concerning Penalty Provisions and 
Administrative Fines) 

The former provisions shall apply to the application of the penalty provisions and 
administrative fines for the acts done before this Act enters into force. 
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ภาคผนวก ค. 
 ENFORCEMENT DECREE OF THE GAME INDUSTRY PROMOTION ACT 

Presidential Decree No. 19717, Oct. 27, 2006 
Amended by Presidential Decree No. 20058, May 16, 2007 

Presidential Decree No. 20252, Sep. 10, 2007 
Presidential Decree No. 20676, Feb. 29, 2008 
Presidential Decree No. 21148, Dec.   3, 2008 
Presidential Decree No. 21214, Dec. 31, 2008 
Presidential Decree No. 21634,  Jul. 22, 2009 
Presidential Decree No. 21722, Sep. 10, 2009 
Presidential Decree No. 22003, Jan. 27, 2010 
Presidential Decree No. 22076, Mar. 15, 2010 
Presidential Decree No. 22541, Dec. 21, 2010 
Presidential Decree No. 23017, Jul.   4, 2011 
Presidential Decree No. 23036,  Jul. 19, 2011 
Presidential Decree No. 23348, Dec.   6, 2011 
Presidential Decree No. 23523, Jan. 20, 2012 
Presidential Decree No. 23863, jun. 19, 2012 
Presidential Decree No. 24042, Aug. 13, 2012 
Presidential Decree No. 24102, Sep. 14, 2012 
Presidential Decree No. 24406, Mar. 18, 2013 
Presidential Decree No. 24453, Mar. 23, 2013 
Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013 
Presidential Decree No. 25050, Dec. 30, 2013 
Presidential Decree No. 26016, Jan.   6, 2015 
Presidential Decree No. 27043, Mar. 22, 2016 
Presidential Decree No. 27120, May  3, 2016 
Presidential Decree No. 27234, jun. 21, 2016 
Presidential Decree No. 27323, Jul.   6, 2016 
Presidential Decree No. 27503, Sep. 21, 2016 

Article 1 (Purpose) 

The purpose of this Decree is to prescribe matters delegated by the Game Industry 
Promotion Act and matters necessary for the enforcement thereof. 

Article 1-2 (Speculative Game Products) 
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"Other game products prescribed by Presidential Decree" in subparagraph 1-2 (f) of 
Article 2 of the Game Industry Promotion Act (hereinafter referred to as the "Act") 
means any of the following game products: 

1. Game products which replicate speculation business referred to in subparagraph 2 
of Article 2 of the Act on Special Cases concerning Regulation and Punishment of 
Speculative Acts, Etc.; 

2. Game products which replicate lottery tickets referred to in subparagraph 1 of 
Article 2 of the Lottery Tickets and Lottery Fund Act; 

3. Game products which replicate bullfighting referred to in subparagraph 1 of Article 
2 of the Traditional Bullfighting Match Act. 

Article 2 (Extent of Provision of Game Products Excluded from Game Providing 
Business, etc.) 

(1) "Where a person provides game products according to the type and method or 
other prescribed by Presidential Decree" in subparagraph 6 (c) of Article 2 of the Act 
means where a person provides game products by satisfying all the following 
standards: <Amended by Presidential Decree No. 20058, May, 16, 2007; Presidential Decree No. 21722, Sep. 10, 2009; Presidential Decree No. 

27120, May 3, 2016> 

1. Only the game products permitted for use by all shall be provided; 

2. Game products, the number of which does not exceed the number determined 
and publicly notified by the Minister of Culture, Sports and Tourism, shall be 
installed for each business place; 

3. Game products shall be installed in a building where the business place 
concerned is located. 

(2) “Where a person provides game products according to the type, method or 
others prescribed by Presidential Decree” in the proviso to subparagraph 7 of Article 
2 of the Act means where a person provides game products by satisfying all the 
following standards: <Newly Inserted by Presidential Decree No. 27120, May 3, 2016> 

1. Only the game products permitted for use by all shall be provided; 
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2. Necessary apparatus and equipment such as computers, the number of which 
does not exceed the number determined and publicly notified by the Minister of 
Culture, Sports and Tourism, shall be installed to use game products for each 
business place; 

3. Necessary apparatus and equipment, such as computers, shall be installed in a 
building where the business place concerned is located. 

Article 3 (Comprehensive Plan for Promotion of Game Industry) 

"Matters prescribed by Presidential Decree" in Article 3 (2) 8 of the Act shall be as 
follows: <Amended by Presidential Decree No. 20676, Feb, 29, 2008; Presidential Decree No. 23036, Jul. 19, 2011> 

1. Securing and managing financial resources for the promotion of the game industry; 

2. Creation of jobs in the game industry, the development of export markets and the 
facilitation of industrial revitalization; 

3. Improvements of the distribution structure of the game industry; 

4. Support for non-profit, non-governmental organizations engaged in surveillance of 
game products (hereinafter referred to as "non-profit, non-governmental 
organizations"), as provided for in the Assistance for Non-Profit, Non-Governmental 
Organizations Act; 

5. Policies for the protection of intellectual property rights to game products under 
Article 13 of the Act; 

6. Matters concerning the protection of personal information on users of game 
products; 

7. Other matters deemed necessary for the promotion of the game industry by the 
Minister of Culture, Sports and Tourism. 

Article 4 (Extent of and Procedures for Support for Establishment of Business 
and Development of High Quality Game Wares, etc.) 

(1) The Minister of Culture, Sports and Tourism may, within budgetary limits, provide 
the following support to persons establishing a business or developing high quality 
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game wares and amateur producers of game products for non-profit purposes 
pursuant to Article 4 of the Act: <Amended by Presidential Decree No. 20676, Feb. 29, 2008; Presidential Decree No. 23863, 

Jun. 19, 2012> 

1. Support for persons establishing a business: 

(a) Subsidization of initial business expenses; 

(b) Subsidization of purchase or lease of related equipment, such as game products 
and hardware; 

2. Support for persons developing high quality game wares: 

(a) Provision of development funds; 

(b) Support for the distribution of game wares; 

(c) Support for expansion into overseas markets; 

3. Financial support for the production of game products to amateur producers of 
game products for non-profit purposes. 

(2) Deleted. <by Presidential Decree No. 23348, Dec. 6, 2011> 

(3) Detailed procedures for the selection of persons eligible for support under 
paragraph (1) and other necessary matters shall be prescribed by Ordinance of the 
Ministry of Culture, Sports and Tourism. <Amended by Presidential Decree No. 20676, Feb. 29, 2008; Presidential Decree 

No. 23348, Dec. 6, 2011> 

Article 5 (Training for Professionals) 

(1) The head of a relevant central administrative agency may designate any of the 
following institutions as a training institution for game industry professionals 
(hereinafter referred to as "professional training institution") pursuant to Article 5 (2) 
of the Act: 

1. Universities which set up and operate a curriculum related to games, or research 
institutes or educational institutions which conduct research on games; 

2. Government-funded research institutes referred to in Article 2 of the Act on the 
Establishment, Operation and Fostering of Government-Funded Research Institutes, 
Etc.; 
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3. Public interest corporations referred to in the Act on the Establishment and 
Operation of Public Interest Corporations; 

4. Corporations established for the purpose of fostering the game industry as referred 
to in Article 32 of the Civil Act. 

(2) A person who seeks designation as a professional training institution under 
paragraph (1) shall submit to the head of a relevant central administrative agency an 
application for designation in which the following matters are entered: 

1. Performance and plan related to the training of professionals; 

2. Matters concerning the formation of a curriculum, instructors, and similar matters; 

3. Matters concerning facilities and installations necessary for the training of 
professionals; 

4. A plan for financing operating expenses. 

(3) When the head of a relevant central administrative agency intends to designate a 
professional training institution pursuant to paragraph (1), he/she shall, in advance, 
consult with the Minister of Culture, Sports and Tourism. <Amended by Presidential Decree No. 20676, Feb. 

29, 2008> 

(4) The head of a relevant central administrative agency may bear all or some of the 
expenses falling under any of the following subparagraphs on behalf of a 
professional training institution designated under paragraph (1): 

1. Instructor fees and allowances; 

2. Expenses for training textbooks, apparatus and materials for practical training; 

3. Other necessary expenses incurred in the training of professionals. 

Article 6 (Promotion of Standardization) 

"Matters prescribed by Presidential Decree" in Article 8 (1) of the Act shall be the 
following: 

1. Game products standards; 

2. External appearance of a game machine or apparatus; 
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3. Apparatus for indicating information on the operation of a game product; 

4. Apparatus for inserting money or such into a game machine or a device for 
recognizing free gifts, or such; 

5. Apparatus for operating a game machine, such as for playing or stopping a game. 

Article 7 (Education of Game Products related Business Entities) 

(1) Education provided to a game products related business entity under Article 9 (3) 
of the Act shall be three hours per year. 

(2) When it is impracticable for a game products related business entity to attend 
education owing to unavoidable circumstances, the head of a Si/Gun/Gu (referring to 
the head of an autonomous Gu; hereinafter the same shall apply) may require a 
person in charge of managing each place of business from among the employees of 
such business entity to receive education instead of the game products related 
business entity. 

(3) Detailed methods of providing the education under paragraphs (1) and (2) and 
other matters necessary for the education shall be prescribed by Ordinance of the 
Ministry of Culture, Sports and Tourism. <Amended by Presidential Decree No. 20676, Feb. 29, 2008> 

Article 7-2 (Fact-Finding Survey) 

(1) The head of a relevant central administrative agency shall investigate annually 
the current status of the game industry and the status of use of game products by 
each relevant field pursuant to Article 11 (2) of the Act. 

(2) The head of a relevant central administrative agency may request local 
governments and relevant institutions or organizations to submit materials on the 
current status related to the game industry for the purpose of investigating the status 
referred to in paragraph (1). 

Article 8 (Creating Foundation for Game Culture) 
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The head of a relevant central administrative agency may provide assistance to 
institutions or organizations which conduct the following activities or conduct such 
activities pursuant to Article 12 (1) of the Act: 

1. Investigation of the status of use of games; 

2. Development of indices for excessive game immersion; 

3. Education and publicity on medical treatment for and the prevention of excessive 
game immersion; 

4. Assistance for the operation of counseling facilities for medical treatment and the 
prevention of excessive game immersion; 

5. Development and dissemination of programs for medical treatment and the 
prevention of excessive game immersion; 

6. Training of professionals for medical treatment and the prevention of excessive 
game immersion; 

7. Enhancement of social recognition of game culture; 

8. Development and dissemination of experiential and educational programs on 
game culture; 

9. Activities on the protection of the personal information of game users; 

10. Production of and assistance to game products for educational and functional 
purposes. 

Article 8-2 (Prevention, etc. of Excessive Game Immersion) 

(1) "Matters prescribed by Presidential Decree" in Article 12-2 (1) 6 of the Act means 
the following matters: 

1. Research on the prevention of and cure for excessive game immersion or such; 

2. Development of programs related to the prevention of excessive game immersion 
or such; 



 
 

306 

3. International exchange and cooperation among specialized institutions or 
organizations conducting business related to the prevention of excessive game 
immersion, etc. 

(2) The Minister of Culture, Sports and Tourism may assist specialized institutions or 
organizations which have a track record of conducting business for the prevention of 
excessive game immersion, etc. for at least three years within budgetary limits, 
pursuant to Article 12-2 (2) of the Act. <Amended by Presidential Decree No. 20676, Feb. 29, 2008> 

Article 8-3 (Preventive Measures, etc. against Excessive Immersion in and 
Addiction to Games) 

(1) Game products subject to preventive measures under Article 12-3 (1) of the Act 
shall be those other than the following game products: 

1. Game products listed in Article 21 (1) 1 through 3 of the Act; 

2. Game products for which late night service hours are not restricted pursuant to 
the proviso to Article 1 of the Addenda to the Juvenile Protection Act (Act No. 
10659), and game products publicly notified as game products with no restriction on 
late night online gaming hours as a result of the evaluations conducted and 
measures taken under Article 23 (2) of the Act; 

3. Game products provided by small and medium enterprises as defined in Article 2 
of the Framework Act on Small and Medium Enterprises, which are engaged in the 
video, broadcasting and telecommunications, or information service business. 

(2) Notwithstanding paragraph (1) 3, in the case of game products provided by small 
and medium enterprises with annual sales of at least five billion won, among small 
and medium enterprises defined in Article 2 of the Framework Act on Small and 
Medium Enterprises, which are engaged in providing video-related services, 
broadcasting and telecommunications services, or information service business, the 
small and medium enterprises shall take the preventive measures specified in Article 
12-3 (1) 1 and 2 of the Act. 



 
 

307 

(3) A game products related business entity (which shall be limited to game products 
related business entities under Article 12-3 (1) of the Act; hereafter the same shall 
apply in this Article) shall formulate ways to verify the identity of the user of a game 
product through a request to an accredited certification authority referred to in 
subparagraph 10 of Article 2 of the Digital Signature Act or any other third party or 
administrative agency providing personal verification services, or face-to-face 
verification, etc. when the user of the game product becomes a member, as 
prescribed in Article 12-3 (1) 1 of the Act. 

(4) A game products related business entity shall obtain the consent of legal 
representatives using any of the following methods pursuant to Article 12-3 (1) 2 of 
the Act: 

1. That the game products related business entity posts the details of the consent in 
the information and communications network defined in Article 12-3 (1) of the Act 
and requests the legal representatives to mark whether they consent to such details; 

2. That the game products related business entity directly issues a document stating 
the details of the consent or delivers such document to the legal representatives by 
mail or fax, and requests them to submit the document after affixing their seal or 
signature on the details of the consent; 

3. That the game products related business entity sends an electronic mail message 
stating the details of the consent to the legal representatives and receives electronic 
mail messages stating the expression of consent from them; 

4. That the game products related business entity informs the legal representatives 
of the details of the consent and obtains their consent over the phone, or informs 
the legal representatives of the method by which he/she may check the details of 
the consent, such as the Internet address, and obtains their consent over the phone 
again. 

(5) The restriction on method of using game products, time for using game products, 
etc. mentioned in Article 12-3 (1) 3 of the Act shall be imposed by providing services 
or programs that make such restrictions possible by setting a specific hour or period. 
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(6) When a game products related business entity gives notice to a juvenile and 
his/her legal representative pursuant to Article 12-3 (1) 4 of the Act, it shall give 
notice to them by sending a text message from mobile phones, by email or fax, over 
the phone, or in writing at least once a month. 

(7) Each game products related business entity shall post the warning phrase 
"excessive gaming may interfere with normal daily life" on the game screen for at 
least three seconds per hour during the game pursuant to Article 12-3 (1) 5 of the 
Act. 

(8) Each game products related business entity shall conspicuously indicate the 
detailed lapse of time spent playing the game on the game screen for at least three 
seconds per hour during the game to the extent that such indication does not 
interfere with the game pursuant to Article 12-3 (1) 6 of the Act. 

(9) Where the Minister of Culture, Sports and Tourism requests a game products 
related business entity to submit data or file a report pursuant to Article 12-3 (4) of 
the Act, he/she shall make such request in writing (including an electronic 
document). 

Article 8-4 (Methods and Procedures for Evaluation) 

(1) Where the Minister of Gender Equality and Family evaluates the appropriateness 
of the scope of game products subject to the time restrictions on providing online 
games during late night hours (hereafter referred to as "evaluation of the scope of 
game products" in this Article) pursuant to Article 12-3 (2) of the Act, he/she shall 
formulate a plan for evaluation of the scope of game products including the 
following matters in consultations with the Minister of Culture, Sports and Tourism 
and publicly notify such plan in the Official Gazette: <Amended by Presidential Decree No. 24102, Sep. 14, 

2012> 

1. Game products subject to evaluation and matters to be evaluated under Article 21 
(1) 1 and 2 of the Enforcement Decree of the Juvenile Protection Act; 

2. Criteria for evaluation of the scope of game products; 

3. An indicator for and measure of evaluation of the scope of game products; 
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4. Other matters determined by the Minister of Gender Equality and Family in 
consultation with the Minister of Culture, Sports and Tourism necessary for 
evaluation of the scope of game products. 

(2) For the evaluation of the scope of game products, the Minister of Culture, Sports 
and Tourism may provide the Minister of Gender Equality and Family with data 
necessary for the investigation of the status under Article 11 of the Act, data for the 
investigation of the status of excessive immersion in games or such under Article 12-2 
(1) 2 of the Act, and other data necessary for the evaluation of the scope of game 
products. 

(3) Where necessary for the evaluation of the scope of game products, the Minister 
of Gender Equality and Family may request that the Minister of Culture, Sports and 
Tourism provide data necessary for the evaluation of the scope of game products 
referred to in paragraph (2). 

(4) Where the Minister of Gender Equality and Family evaluates the scope of game 
products, he/she may seek opinions from the related experts, parents' organizations, 
associations of juveniles, game product related business entities, etc. 

(5) The Minister of Gender Equality and Family shall consult with the Minister of 
Culture, Sports and Tourism on the final draft evaluation of the scope of game 
products before completing evaluation of the scope of game products. 

Article 9 (Protection of Intellectual Property Rights) 

Entities that may be designated as a specialized institution or an organization in the 
field of intellectual property rights pursuant to Article 13 (3) of the Act shall be as 
follows: <Amended by Presidential Decree No. 21634, Jul. 22, 2009; Presidential Decree No. 23036, Jul. 19, 2011; Presidential Decree No. 27503, 

Sep. 21, 2016> 

1. The Korea Copyright Commission established under Article 112 of the Copyright 
Act or the Korea Copyright Protection Agency under Article 122-2 of the same Act; 

2. An incorporated foundation established for the purpose of promoting the game 
industry pursuant to Article 32 of the Civil Act. 
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Article 10 Deleted. <by Presidential Decree No. 24042, Aug. 13, 2012> 

Article 11 (Recommendation of Members of Game Rating and Administration 
Committee) 

(1) "Organizations prescribed by Presidential Decree" in Article 16 (4) of the Act means 
any of the following institutions or organizations: <Amended by Presidential Decree No. 20058, May 16, 2007; 

Presidential Decree No. 20252, Sep. 10, 2007; Presidential Decree No. 20676, Feb. 29, 2008; Presidential Decree No. 22076, Mar. 15, 2010; Presidential 
Decree No. 24453, Mar. 23, 2013; Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013> 

1. Education-related organizations designated by the Minister of Education; 

2. Law-related organizations designated by the Minister of Justice; 

2-2. Organizations related to the promotion of industries designated by the Minister 
of Trade, Industry and Energy; 

3. Juvenile-related organizations designated by the Minister of Gender Equality and 
Family; 

4. The Arts Council Korea established under Article 20 of the Culture and Arts 
Promotion Act; 

5. The Korea Creative Content Agency established under Article 31 of the Framework 
Act on the Promotion of Cultural Industries; 

6. The Korea Communications Standards Commission established under Article 18 of 
the Act on the Establishment and Operation of Korea Communications Commission; 

7. Institutions or organizations designated by the Minister of Culture, Sports and 
Tourism, from among the following institutions: 

(a) Corporations established for the purpose of promoting the game industry 
pursuant to Article 32 of the Civil Act; 

(b) Corporations established for the purpose of developing the press and promoting 
press culture pursuant to Article 32 of the Civil Act; 

(c) Non-profit, non-governmental organizations. 

(2) Upon receipt of a request by the Minister of Culture, Sports and Tourism, an 
institution or an organization falling under paragraph (1) shall select three persons as 
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recommended persons from among the persons with at least three years of work 
experience in the relevant fields, by taking into consideration gender, and notify the 
Minister of Culture, Sports and Tourism of such fact. <Amended by Presidential Decree No. 20058, May 16, 

2007; Presidential Decree No. 20676, Feb. 29, 2008; Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013> 

(3) When appointing members of the Game Rating and Administration Committee 
pursuant to Article 16 of the Act (hereinafter referred to as the "Committee"), the 
Minister of Culture, Sports and Tourism shall appoint the members to ensure that 
the Committee is evenly comprised of persons from various fields. <Amended by Presidential 

Decree No. 20676, Feb. 29, 2008; Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013> 

Article 11-2 (Post Management Business of Secretariat) 

The Secretariat of the Committee shall support public officials who conduct 
verification and inspection of whether game products rated pursuant to Article 18 (3) 
of the Act are legitimately distributed and who crack down on illegal games. <Amended by 

Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013> 

Article 11-3 (Game Products for Testing) 

(1) A game product for testing referred to in Article 21 (1) 3 of the Act shall meet all 
the following requirements: 

1. It shall not be a game product falling under any of the subparagraph 1-2 (a) 
through (f) of Article 2 of the Act; 

2. It shall meet the standards prescribed in attached Table 1. 

(2) A game producing business entity or game distributing business entity who intends 
to evaluate the performance and safety of game products, user satisfaction, etc. 
using the game products for testing shall file an application for confirmation of game 
products for testing with the Committee. <Amended by Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013> 

(3) The Committee shall verify whether the relevant game product meets all the 
requirements referred to in paragraph (1) (including verification by at least one 
member of the Committee) within seven days from the date it receives the 
application and issue a certificate of verification of game products for testing. <Amended by 

Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013> 
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(4) A person who provides a game product for testing shall mark it as a game product 
for testing under paragraph (3) for the purpose of making the game product 
concerned known to all as game products for testing and notify users of instructions 
for use and precautions. 

(5) Where a person who has obtained verification of a game product for testing 
pursuant to paragraph (3) is unable to complete a test within a testing period, he/she 
may file an application for extension of the period, up to two times, and the 
Committee shall grant the extension unless there is a compelling reason not to do 
so. <Amended by Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013> 

Article 11-4 (Self-Rated Game Products) 

A game product referred to in the main sentence of Article 21 (1) 4 of the Act shall 
meet all the following requirements: 

1. It shall be provided as common telecommunications services by a person 
permitted to engage in the common telecommunications business under the 
Telecommunications Business Act; 

2. It shall be provided through online open markets or other electronic commerce 
intermediaries; 

3. It shall be provided by means of mobile devices or wireless Internet- connected 
devices using an operating system of the same kind running on the mobile devices. 

Article 12 (Technological Deliberation on Game Products) 

(1) Where a game product for which an application for rating classification has been 
submitted under Article 21 (8) of the Act falls under any of the following 
subparagraphs, the Committee may conduct a technological deliberation on such 
game product: <Amended by Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013> 

1. Where the rating classification is conducted for game products falling under any of 
the subparagraph 1-2 (a) through (f) of Article 2 of the Act, which are provided to a 
game providing business entity (hereinafter referred to as "game products for places 
of game providing business"); 
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2. Where it intends to classify a game product as the game products permitted for 
use by all of juvenile game providing business entities, on which free gifts are offered 
(excluding the game product confirmed by the Committee that it is unlikely to be 
produced, distributed, or provided for use different from the use befitting its rating) 
pursuant to the proviso to subparagraph 3 of Article 28 of the Act. 

(2) When the Committee conducts a technological deliberation on the game 
products under paragraph (1), it shall verify whether the game products have the 
following functions: <Newly Inserted by Act No. 24865, Nov. 20, 2013> 

1. Preventing renovation and alteration of the software for operating game products; 

2. Recognizing forgery and falsification of money; 

3. Operation of a device indicating information on the operation of game products 
(hereinafter referred to as "device indicating operating information") under Article 33 
(2) of the Act. 

(3) The chairperson of the Committee shall determine the methods of conducting 
deliberation under paragraphs (1) and (2) and other matters necessary for 
deliberation, in consultation with the Minister of Culture, Sports and Tourism and the 
Minister of Trade, Industry and Energy. <Amended by Presidential Decree No. 20058, May 16, 2007; Presidential Decree 

No. 20676, Feb. 29, 2008; Presidential Decree No. 24453, Mar. 23, 2013; Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013> 

Article 13 (Game Products with No Rating) 

(1) "Game products prescribed by Presidential Decree" in Article 21 (1) 2 of the Act 
means any of the following game products: 

1. Game products produced and distributed pursuant to Article 25 (1) 1 through 3 of 
the Act; 

2. Game products produced and distributed for purposes such as domestic 
education, learning, religion, or publicity activities for the public good, as game 
products produced and distributed for non-profit purposes by a person other than 
those falling under Article 25 (1) 1 through 3 of the Act. 
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(2) A person who intends to produce or distribute game products may seek prior 
verification from the Committee as to whether the game products concerned fall 
under the game products referred to in paragraph (1) 2. <Amended by Presidential Decree No. 24865, Nov. 

20, 2013> 

Article 14 (Notification to Heads of Administrative Agencies) 

"The head of an administrative agency prescribed by Presidential Decree" in Article 24 
of the Act shall be as follows: <Amended by Presidential Decree No. 20676, Feb. 29, 2008; Presidential Decree No. 21214, Dec. 

31, 2008; Presidential Decree No. 22076, Mar. 15, 2010; Presidential Decree No. 24453, Mar. 23, 2013> 

1. The Minister of Culture, Sports and Tourism; 

2. The Minister of Trade, Industry and Energy; 

3. The Chairperson of the Korea Communications Commission; 

4. The Minister of Gender Equality and Family; 

5. The Prosecutor General; 

6. The Commissioner General of the National Policy Agency; 

7. The Special Metropolitan City Mayor, a Metropolitan City Mayor, or a Do Governor 
(hereinafter referred to as "Mayor/Do Governor"). 

Article 14-2 (Requirements for Designation of Rating Classification Agency) 

"Human resources, facilities, etc. prescribed by Presidential Decree" referred to in 
Article 24-2 (1), other than its subparagraphs, of the Act mean personnel and facilities 
that meet the following standards: <Amended by Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013> 

1. The rating classification agency shall be organized in the form of a committee 
comprised of at least seven persons with much expert knowledge and experience in 
the fields of cultural art, cultural industries, juvenile, law, education, media, 
information and communications, and shall be evenly comprised of persons engaged 
in each field; 

2. The rating classification agency shall have an office organization comprised of at 
least five persons, including three software engineers defined in subparagraph 5 of 
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Article 2 of the Software Industry Promotion Act or persons who have work 
experience in the game industry for at least three years; 

3. The rating classification agency shall have a conference room and other business 
facilities to conduct the rating classification; 

4. The rating classification agency shall establish an online business system to 
conduct the rating classification; 

5. The rating classification agency shall have the financial capability to stably conduct 
the rating classification; 

6. The rating classification agency shall be a nonprofit corporation incorporated with 
the permission of the Minister of Culture, Sports and Tourism pursuant to Article 32 
of the Civil Act. 

Article 14-3 (Evaluation of Propriety of Rating Classification Agency) 

The Minister of Culture, Sports and Tourism shall establish standards for the 
evaluation of the propriety of business performance of the rating classification 
agency under Article 24-2 (2) of the Act, by taking into consideration the adequacy of 
rating classification decisions, efficiency of the processing of business affairs, customer 
satisfaction, etc., and formulate the methods of evaluation according to the 
standards, and conduct evaluations accordingly. 

Article 15 (Cases of Producing Game Products Excluded from Registration) 

"Cases prescribed by Presidential Decree" in Article 25 (1) 4 of the Act means any of 
the following cases: 

1. Where a person produces a gaming machine with which no one can play a game; 

2. Where a person produces game products only aimed at certain people for the 
purpose other than the purpose of distribution and providing something to watch 
and entertainment; 



 
 

316 

3. Where a person produces game products which do not fall under game products 
subject to rating classification pursuant to the subparagraphs of Article 21 (1) of the 
Act. 

Article 15-2 (Permission to Engage in General Game Providing Business) 

(1) A person who intends to obtain permission to engage in general game providing 
business pursuant to Article 26 (1) of the Act shall have facilities in place meeting the 
standards referred to in attached Table 1-2. 

(2) A person who intends to obtain permission to engage in general game providing 
business pursuant to paragraph (1) shall submit an application for permission and 
documents attached thereto to the head of a Si/Gun/Gu, as prescribed by Ordinance 
of the Ministry of Culture, Sports and Tourism. <Amended by Presidential Decree No. 20676, Feb. 29, 2008> 

Article 16 (Business Hours and Restrictions on Hours for Admitting Juveniles) 

Business hours and hours for admitting juveniles referred to in subparagraph 7 of 
Article 28 of the Act shall be as follows: <Amended by Presidential Decree No. 20058, May 16, 2007; Presidential Decree 

No. 21722, Sep. 10, 2009; Presidential Decree No. 22541, Dec. 21, 2010; Presidential Decree No. 24406, Mar. 18, 2013> 

1. Business hours: 

(a) Business hours of general game providing business entities and combined 
distribution and game providing business entities shall be from 9:00 a.m. to 12:00 
a.m.: Provided, That a business entity who provides only game products permitted 
for use by all shall not be subject to restrictions on business hours; 

(b) Business hours of juvenile game providing business entities shall be from 9:00 
a.m. to 12:00 a.m.: Provided, That where the number and the area of game products 
installed by a juvenile game providing business entity permitted to be used by all, in 
which it is possible to offer the outcomes (including free gifts offered pursuant to the 
proviso to subparagraph 3 of Article 28 of the Act) obtained by playing games, do not 
exceed 20/100 of the total number and the area of game products installed, such 
business entity shall not be subject to restrictions on business hours; 
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(c) Game products related business entities other than those falling under (a) and (b) 
shall not be subject to restrictions on business hours; 

2. Hours for admitting juveniles 

(a) Hours for admitting juveniles to juvenile game providing business entities, 
combined distribution and game providing business entities (only applicable where 
juveniles’ entry is allowed pursuant to the proviso to Article 5 (1) 2 of the 
Enforcement Decree of the Juvenile Protection Act), and business providing Internet 
computer game facilities entities shall be from 9:00 a.m. to 10:00 p.m.: Provided, 
That where a juvenile is accompanied by a person having parental authority, a 
guardian, a teacher or a supervisor of his/her place of work, or any other person who 
is in a position to protect or supervise the juvenile concerned, such juvenile may be 
admitted during hours other than the hours for admitting juveniles; 

(b) Hours for admitting juveniles shall not apply to game products related business 
entities other than item (a). 

Article 16-2 (Types of Free Gifts) 

The types of free gifts which may be offered pursuant to the proviso to subparagraph 
3 of Article 28 of the Act and standards and methods for offering thereof shall be as 
follows: <Amended by Presidential Decree No. 24102, Sep. 14, 2012> 

1. Types of free gifts: 

(a) Toys and stationery; 

(b) Cultural goods and sports supplies: Provided, That media harmful to juveniles, 
drugs harmful to juveniles, and goods harmful to juveniles defined in Article 2 of the 
Juvenile Protection Act shall be excluded; 

2. Standards for provision of free gifts: consumer selling prices (referring to selling 
prices at general retail stores) for free gifts offered shall not exceed five thousand 
won; 

3. Methods of provision of free gifts: free gifts shall be provided only through free 
gifts offering apparatus of game products that have undergone deliberation when 
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assigned a rating, and shall not be directly provided by persons related to business 
offices. 

Article 17 (Matters to be Observed by Game Products related Business Entities) 

"Matters prescribed by Presidential Decree" in subparagraph 8 of Article 28 of the Act 
shall be as specified in attached Table 2. <Amended by Presidential Decree No. 20058, May 16, 2007> 

Article 18 (Succession to Business) 

"Main facilities and apparatus prescribed by Presidential Decree" in Article 29 (3) of 
the Act shall be the following: 

1. Game producing business and game distributing business: Places of business, 
business facilities, and apparatus; 

2. Game providing business: Places of business, game products; 

3. Combined distribution and game providing business: Places of business, game 
products, facilities and apparatus necessary for other business. 

Article 18-2 (Post Management) 

(1) "The head of a relevant administrative agency prescribed by Presidential Decree" 
in Article 31 (3) of the Act means the Minister of Gender Equality and Family. <Amended by 

Presidential Decree No. 20676, Feb. 29, 2008; Presidential Decree No. 22076, Mar. 15, 2010> 

(2) A Mayor/Do Governor and the head of a Si/Gun/Gu shall submit a report on the 
status of game products related business entities twice every year (once per half 
year) in which the following matters are included, pursuant to Article 31 (3) of the 
Act: 

1. The current status of permission, registration, etc. of game products related 
business entities and changed matters; 

2. Matters concerning the types of game products provided by game products 
related business entities; 
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3. The current status of administrative dispositions regarding game products related 
business entities and the current status of litigation related to administrative 
dispositions. 

Article 18-3 (Game Money) 

"Game money prescribed by Presidential Decree and things similar thereto prescribed 
by Presidential Decree" in Article 32 (1) 7 of the Act means any of the following: 
<Amended by Presidential Decree No. 23863, Jun. 19, 2012> 

1. Game money which becomes a means of betting or allotment or acquired by 
some fortuity when using a game product; 

2. Game money which becomes exchangeable substitute for game money prescribed 
in subparagraph 1 or data, such as game items (referring to tools used in game 
products for playing games; hereinafter the same shall apply); 

3. Game money or data, such as game items, falling under any of the following: 

(a) Game money or data, such as game items, produced or acquired by reproduction, 
adaptation, or hacking of computer programs of a game producing business entity; 

(b) Game money or data, such as game items, produced or acquired by using 
computer programs, apparatus, or device specified in Article 32 (1) 8 of the Act; 

(c) Game money or data, such as game items, produced or acquired by using game 
products with personal information of another person; 

(d) Game money or data, such as game items, produced or acquired through the 
abnormal use of game products, such as the production or acquisition of game 
money or game items for business purposes by using game products. 

Article 19 (Method of Indicating Trade Name, etc. on Game Products) 

(1) Game products to which a device indicating operating information should be 
attached mean game products falling under subparagraph 1-2 (a) through (f) of Article 
2 of the Act, as game products for places of game providing business, and game 
products on which free gifts are offered (excluding cases where the Committee, 
when assigning a rating to a game product pursuant to Article 21 of the Act, confirms 
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that the game product is unlikely to be produced, distributed, or provided for use 
different from the use befitting its rating) pursuant to the proviso to subparagraph 3 
of Article 28 of the Act. <Amended by Presidential Decree No. 23863, Jun. 19, 2012; Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013> 

(2) The trade name, rating, and information on the contents of a game product that 
should be indicated on the game product pursuant to Article 33 (3) of the Act and 
methods of indicating a device indicating operating information shall be as specified 
in attached Table 3: Provided, That this shall not apply where the rating and 
information on the contents of a game product under Article 11-4 are indicated on 
the game product. 

Article 20 (Restrictions on Advertisement or Publicity) 

"Advertising materials prescribed by Presidential Decree" in Article 34 (2) of the Act 
means advertising materials making use of media or the means referred to in the 
following subparagraphs: <Amended by Presidential Decree No. 20676, Feb. 29, 2008; Presidential Decree No. 21148, Dec. 3, 2008; 

Presidential Decree No. 22003. Jan. 27, 2010; Presidential Decree No. 27323 July, 6, 2016> 

1. Outdoor advertisements prescribed in subparagraph 1 of Article 2 of the Act on 
the Management of Outdoor Advertisements, etc. and Promotion of Outdoor 
Advertisement Industry; 

2. Information and communications network prescribed in Article 2 (1) 1 of the Act 
on Promotion of Information and Communications Network Utilization and 
Information Protection, Etc.; 

3. Newspapers or Internet newspapers prescribed in subparagraphs 1 and 2 of Article 
2 of the Act on the Promotion of Newspapers, Etc. or periodicals prescribed in 
subparagraph 1 of Article 2 of the Act on Promotion of Periodicals, including 
Magazines; 

4. Broadcasts prescribed in subparagraph 1 of Article 2 of the Broadcasting Act; 

5. Telecommunications prescribed in subparagraph 1 of Article 2 of the Framework 
Act on Telecommunications; 

6. Leaflets, samples, or admission tickets; 
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7. Video products, sound records, books, publications, motion pictures or plays; 

8. Other media or means prescribed by Ordinance of the Ministry of Culture, Sports 
and Tourism. 

Article 21 (Penalty Surcharge) 

A penalty surcharge in lieu of a suspension of business prescribed in Article 36 (1) of 
the Act may be imposed only where the business of a relevant business entity does 
not impede the creation of a healthy game culture. 

Article 22 (Exception to Notice in Writing) 

"An urgent reason prescribed by Presidential Decree" in the proviso to Article 38 (2) of 
the Act means any reason prescribed by the subparagraphs of Article 21 (4) of the 
Administrative Procedures Act. 

Article 22-2 (Rewards) 

The standards for granting rewards pursuant to Article 39-2 (2) of the Act shall as 
follows: 

1. Persons who report, accuse, or arrest a person who violates a duty to prohibit the 
distribution of illegal game products or such, pursuant to Article 32 of the Act: An 
amount not exceeding two million won; 

2. Persons who report, accuse, or arrest a person who cause others to gamble or 
perform other speculative acts or leaves others unattended leading to such acts, in 
violation of subparagraph 2 of Article 28 of the Act or a person who promotes 
speculation in violation of subparagraph 3 of Article 28: An amount not exceeding 
one million won; 

3. Persons who report, accuse, or arrest a person who commits an act falling under 
any of the subparagraphs of Article 34 (1) of the Act: An amount not exceeding 500 
thousand won. 

Article 23 (Entrustment, etc. of Authority) 
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(1) The Minister of Culture, Sports and Tourism may entrust the following affairs 
under Article 42 (2) of the Act to the Committee: 

1. Affairs related to the access, investigation, and document inspection prescribed in 
Article 31 (2) of the Act; 

2. Affairs related to the removal, destruction, and deletion of game products or 
advertising or publicity materials under Article 38 (3) of the Act. 

(2) The members of the Committee, in charge of the access, investigation and 
document inspection or the removal, destruction, and deletion prescribed in 
paragraph (1), shall carry an identification prescribed by Ordinance of the Ministry of 
Culture, Sports and Tourism and present it to the persons concerned. 

(3) In accordance with Article 42 (2) of the Act, the head of a Si/Gun/Gu may entrust 
the provision of education prescribed in Article 9 (3) of the Act to an association or 
organization established under Article 39 of the Act. 

(4) Where the head of a Si/Gun/Gu entrusts the provision of education pursuant to 
paragraph (3), he/she shall publicly notify the name, address, etc. of the association 
or organization entrusted with the relevant affairs. 

Article 24 (Standards for Imposition of Administrative Fines) 

(1) The standards for imposition of administrative fines referred to in Article 48 (1) of 
the Act shall be as specified in attached Table 4. 

(2) Where the Minister of Culture, Sports and Tourism, a Mayor/Do Governor or the 
head of a Si/Gun/Gu imposes an administrative fine pursuant to paragraph (1), he/she 
may decrease or increase the amount within 1/2 of the amount of the administrative 
fine under attached Table 4 in consideration of the severity and frequency of the 
violation, and the motive behind the violation, result, etc. of the violation: Provided, 
That when increasing the amount, the increased amount shall not exceed the 
maximum amount of an administrative fine prescribed in Article 48 (1) of the Act. 

Article 25 (Re-Examination of Regulation) 
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(1) The Minister of Culture, Sports and Tourism shall examine the appropriateness of 
the following matters every three years, counting from each base date specified in 
the following (referring to the period that ends on the day before the base date of 
every third year) and shall take measures, such as making improvements: <Amended by 

Presidential Decree No. 25050, Dec. 30, 2013> 

1. Restrictions on business hours of juvenile game providing business entities under 
subparagraph 1 (b) of Article 16: Jan. 1, 2014; 

2. Standards for installation of general game providing business facilities under 
subparagraph 4 of attached Table 1-2: Jan. 1, 2014. 

(2) The Minister of Culture, Sports and Tourism shall examine the appropriateness of 
subparagraph 8 of attached Table 2 that prescribes matters to be observed by a 
game providing business entity that offers game products that imitate the substance 
of betting or dividends, such as card or hwatu games, through the information and 
communications network referred to in Article 2 (1) 1 of the Act on Promotion of 
Information and Communications Network Utilization and Information Protection, 
Etc., and shall take measures, such as making improvements, biennially (referring to a 
period until March 15 of the year which becomes every two years), from March 15, 
2016 as the base date. <Amended by Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013; Presidential Decree No. 27043, Mar, 22, 2016> 

 

ADDENDA 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on October 29, 2006. 

Article 2 (Repeal of other Statutes) 

The Enforcement Decree of the Sound Records, Video Products, and Game Software 
Act shall be repealed. 

Article 3 (Applicability concerning Notification of Rating Decision) 

@Article 14 shall apply beginning with the first game product which has received a 
rating decision and a revocation decision after this Decree enters into force. 
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Article 4 (Applicability concerning Indication of Trade name, Rating, and 
Information about Contents of Game Products) 

The provisions on the indication of the trade name, rating, and information about the 
contents of game products in attached Table 3 shall apply beginning with the first 
game product produced or distributed after this Decree enters into force. 

Article 5 (Transitional Measures concerning Education of Game Products related 
Business Entities) 

A game products related business entity or his/her employee who has received 
education for distribution-related business entities pursuant to the Enforcement 
Decree of the Sound Records, Video Products, and Game Software Act at the time 
this Decree enters into force shall be deemed to have received education for game 
products related business entities pursuant to Article 7. 

Article 6 (Transitional Measures concerning Computer Desk Partitions of 
Business Entities Providing Internet Computer Game Facilities) 

A person who installs partitions not meeting the installation standards pursuant to 
subparagraph 5 (b) of attached Table 2 among those who conduct the business of 
providing Internet computer game facilities at the time this Decree enters into force 
shall install partitions meeting the same standards within three months from the 
date on which this Decree enters into force. 

Article 7 Omitted. 

Article 8 (Relationship with other Statutes) 

Where the provisions of the Enforcement Decree of the Sound Records, Video 
Products, and Game Software Act are cited by other statutes at the time this Act 
enters into force, when the provisions corresponding thereto are in this Decree, this 
Decree or the relevant provisions of this Decree shall be deemed to be cited in lieu 
of the previous provisions. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 20058, May 16, 2007> 
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Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on the date of its promulgation. 

Article 2 (Transitional Measures concerning Indication of Trade Name, Rating 
and Information about Contents of Game Products) 

(1) Indication of the trade name, rating, and information about the contents of game 
products (hereinafter referred to as "game products prior to amendment") produced 
or distributed before this Decree enters into force shall comply with the previous 
provisions, notwithstanding the amended provisions of subparagraphs 1 and 2 of 
attached Table 3. 

(2) Notwithstanding paragraph (1), a producer or a distributor of game products prior 
to amendment may indicate the trade name, rating and information about the 
contents pursuant to the amended provisions of subparagraphs 1 and 2 of attached 
Table 3. 

Article 3 Omitted. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 20252, Sep. 10, 2007> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on the date of its promulgation. 

Articles 2 and 3 Omitted. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 20676, Feb. 29, 2008> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on the date of its promulgation. 

Articles 2 through 5 Omitted. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 21148, Dec. 3, 2008> 
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Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on December 6, 2008. 

Articles 2 and 3 Omitted. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 21214, Dec. 31, 2008> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on the date of its promulgation. (Proviso Omitted) 

Articles 2 through 5 Omitted. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 21634, Jul. 22, 2009> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on July 23, 2009. (Proviso Omitted.) 

Articles 2 through 4 Omitted. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 21722, Sep. 10, 2009> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into on the date of its promulgation. 

Article 2 (Term of Existence of Regulation) 

The amended provisions of subparagraph 1 (b) of Article 16 regarding the regulation 
of business hours of juvenile game providing business entities shall remain in force 
for the period of one year from the date this Decree enters into force. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 22003, Jan. 27, 2010> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on February 1, 2010. 
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Articles 2 through 5 Omitted. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 22076, Mar. 15, 2010> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on March 19, 2010. 

Articles 2 and 3 Omitted. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 22541, Dec. 21, 2010> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into on the date of its promulgation. 

Article 2 (Term of Existence of Regulation) 

The amended provisions of subparagraph 1 (b) of Article 16 regarding the regulation 
of business hours of juvenile game providing business entities shall remain in force 
for the period of two years from the date this Decree enters into force. 

 

ADDENDUM <Presidential Decree No. 23017, Jul. 4, 2011> 

This Decree shall enter into force on July 6, 2011. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 23036, Jul. 19, 2011> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on the date of its promulgation. 

Articles 2 and 3 Omitted. 

 

ADDENDUM <Presidential Decree No. 23348, Dec. 6, 2011> 

This Decree shall enter into force on the date of its promulgation. 
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ADDENDUM <Presidential Decree No. 23523, Jan. 20, 2012> 

This Decree shall enter into force on Jan. 22, 2012 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 23863, Jun. 19, 2012> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on July 1, 2012: Provided, That the amended 
provisions of Articles 18-3 and 19 and attached Table 2 shall enter into force one 
month after the date of its promulgation. 

Article 2 (Applicability concerning Attachment of Device Indicating Operating 
Information) 

The amended provisions of Article 19 (1) shall apply beginning with the game 
product for which an application for assigning a rating has been filed on or after the 
date this Decree enters into force. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 24042, Aug. 13, 2012> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on August 18, 2012. 

Article 2 Omitted. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 24102, Sep. 14, 2012> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on September 16, 2012. (Proviso Omitted.) 

Articles 2 through 4 Omitted. 

 

ADDENDUM <Presidential Decree No. 24406, Mar. 18, 2013> 
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This Decree shall enter into force on the date of its promulgation. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 24453, Mar. 23, 2013> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on the date of its promulgation. 

Articles 2 through 5 Omitted. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 24865, Nov. 20, 2013> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on November 23, 2013: Provided, That the 
amended provisions of Article 25 (2) and subparagraph 8 of attached Table 2 shall 
enter into force on February 23, 2014. 

Article 2 (Applicability concerning Technological Deliberation on Game 
Products) 

Regarding a game product for which an application for rating classification is 
submitted before this Decree enters into force, the amended provisions of Article 12 
shall also apply to the cases where a game product is classified as the game 
products permitted for use by all of juvenile game producing business entities, on 
which free gifts are offered (excluding the game product confirmed by the 
Committee that it is unlikely to be produced, distributed or provided for use 
different from the use befitting its rating) pursuant to the proviso to subparagraph 3 
of Article 28 of the Act. 

Article 3 (Transitional Measures concerning Entrustment of Provision of 
Education) 

Where the head of a Si/Gun/Gu entrusts the provision of education pursuant to the 
previous provisions of Article 23 before this Decree enters into force, he/she shall 
publicly notify the name, address, etc. of the association or organization entrusted 
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with the relevant affairs within three months after this Decree enters into force, 
notwithstanding the amended provisions of Article 23 (4). 

Article 4 Omitted.  

 

ADDENDUM <Presidential Decree No. 25050, Dec. 30, 2013> 

This Decree shall enter into force on January 1, 2014. (Proviso Omitted.) 

 

ADDENDUM <Presidential Decree No. 26016, Jan. 6, 2015> 

This Decree shall enter into force on the date of its promulgation. 

 

ADDENDUM <Presidential Decree No. 27043, Mar. 22, 2016> 

This Decree shall enter into force on the date of its promulgation: Provided, That the 
amended provision of subparagraph 8 (g) of attached Table 2 shall enter into force 
six months after the date of its promulgation. 

 

ADDENDUM <Presidential Decree No. 27120, May 3, 2016> 

This Decree shall enter into force on May 4, 2016. 

 

ADDENDUM <Presidential Decree No. 27234, Jun. 21, 2016> 

This Decree shall enter into force on the date of its promulgation. 

 

ADDENDA <Presidential Decree No. 27323, Jul. 6, 2016> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on July 7, 2016. 

Articles 2 through 4 Omitted. 
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ADDENDA <Presidential Decree No. 27503, Sep. 21, 2016> 

Article 1 (Enforcement Date) 

This Decree shall enter into force on September 23, 2016. 

Articles 2 and 3 Omitted. 
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ประว ัติผู้เขียนว ิทยา นิพนธ ์
 

ประวัติผู้เขียนวิทยานิพนธ ์

 

นายสัณฐิติ ธนสถิรชัย เกิดเมื่อวันท่ี 22 พฤศจิกายน พ.ศ.2528 ส าเร็จการศึกษาระดับ
มัธยมศึกษาจากโรงเรียนสวนกุหลาบวิทยาลัย, ปริญญาวิทยาศาสตร์บัณฑิตภาควิชาคอมพิวเตอร์ 
จากมหาวิทยาลัยธรรมศาสตร์เมื่อปีการศึกษา 2550 และ ปริญญานิติศาสตร์บัณฑิต จาก
มหาวิทยาลัยรามค าแหง เมื่อปีการศึกษา 2553 ประกาศนียบัตรวิชาว่าความ จากส านักฝึกอบรม
วิชาว่าความแห่งสภาทนายความในพระบรมราชูปถัมภ์ เมื่อปีการศึกษา 2556 เนติบัณฑิตไทยสมัย
ท่ี 66 จากส านักฝึกอบรมกฎหมายแห่งเนติบัณฑิตยสภา เมื่อพ.ศ. 2556 และเข้าศึกษาหลักสูตร
นิติศาสตร์มหาบัณฑิตท่ีจุฬาลงกรณ์มหาวิทยาลัยในปีการศึกษา 2556 เคยท างานในต าแหน่ง
วิศวกรระบบเครือข่ายสารสนเทศ ท่ีบริษัทเนช่ันแนล ไอทีเอ็มเอ็กช์ จ ากัด และวิศวกรความ
ปลอดภัยสารสนเทศธนาคาร ทิสโก้ จ ากัดมหาชน ปัจจุบันท างานในต าแหน่งผู้จัดการตรวจสอบ
เทคโนโลยีสารสนเทศ สายงานตรวจสอบ ธนาคาร ทหารไทย จ ากัดมหาชน 
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