Tvister om efterligning af computerspil
— en vejledning om principper for en lgsning
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1 Introduktion
Kulturministeriet har bedt om en analyse med henblik p4 at skabe klarhed over de principper, der
kan anvendes i forbindelse med tvister om efterligning af computerspil.

Analysen tager afsaet i computerspillets sammensatte karakter: Computerspil er “blandingspro-
dukter”, og spargsmalet om beskyttelse retter sig dels mod spillet som helhed, dels mod spillets
enkelte elementer i form af personer, karakterer, visuelle og lydlige effekter, historie, univers(er),
plots mv.

Nogle af disse enkelte dele er konkrete og nemme at identificere (f.eks. et stykke baggrundsmusik
eller den grafiske fremstilling af en karakter), og disse kan vere beskyttet af f.eks. ophavsretslo-
ven. Andre af delene er af mere abstrakt karakter, f.eks. et "univers” eller et “plot”, som ofte kan
veere sveerere at beskrive praecist og dermed beskytte. I forhold til beskyttelsen af helheden, sé er
den udfordret af blandt andet hensynet til at sikre en vis 'freedom to operate’ for spilbranchens
akterer, der ikke skal forhindres i at innovere til fordel for samfundet, herunder forbrugerne, fordi
en aktgr har fiet en idé til en genre af computerspil.

Som det er tilfaeldet for andre hurtigt udviklende industrier, er det vanskeligt for juridiske normer
at holde trit med den skiftende teknologi, sa en vis grad af juridisk usikkerhed er uundgaelig.
Spilbranchen har brug for principper, der tilgodeser bade en beskyttelse mod kopiering og snylt-
ning og behovet for at kunne konkurrere pa det pageeldende marked. Dette afspejles i analysens
konklusioner og de lgsningsforslag, som spilbranchen kan agere efter.

Denne analyse omfatter computerspil, herunder konsolspil og spil-apps (samlet betegnet "com-
puterspil”). Analysen indeholder tre overordnede elementer:

¢ En undersogelse af det regelgrundlag, som finder anvendelse pa en vurdering af, om der
foreligger lovlig inspiration eller en ulovlig efterligning/kopiering. Analysen henviser
ogsé til retspraksis fra Danmark og udlandet.

e De kriterier/principper som danner grundlag for at identificere, om der foreligger lovlig
inspiration eller ulovlig efterligning/kopiering.

e Lgsningsforslag, som erhvervet kan agere efter.

Analysen er baseret pa dansk ret.

2 Hvad kendetegner et computerspil?

Et computerspil er et produkt af en kreativ proces og falder derfor i samme kategori som andet
kreativt indhold, herunder film, musik og bager. Computerspil adskiller sig imidlertid ved at vaere
interaktive i den forstand, at brugerne stilles forskellige handlemuligheder til radighed, der er
afgarende for spiloplevelsen og som pévirker denne. Computerspil kan vare alt fra simple spil
med meget begraensede handlemuligheder til enorme digitale og dynamiske verdener, hvor spil-
lerne kan interagere med andre spillere og med computerskabte karakterer (en sidkaldt ‘non-
player character’, forkortet 'NPC’).

Hertil kommer, at computerspil almindeligvis er "blandingsprodukter”, dvs. en struktureret sam-
menstilling af beskyttede og ubeskyttede enkeltelementer. Disse enkeltelementer kan f.eks. veere
visuelle effekter (grafik), lydlige effekter (musik mv.), forteellekunst i form af historie, univers(er),
plots mv. Et yderligere kendetegn ved computerspil er brugen af enkeltelementer fra virkelighe-
dens verden med det formal at gare spillets univers sa realistisk som muligt. Her teenkes blandet
andet pa koretgjer, viben, bygninger, bekleedningsgenstande m.v., ligesom navne, logoer og for-
retningskendetegn ofte indgar som en integreret del af spillet.
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Derudover kan virkelige personer sével som fiktive karakterer mv. ogsa optraede i computerspil.
Disse enkeltelementer kan enten indgé i baggrunden eller som vaesentlige elementer i spillet.

Endelig bemaerkes, at ’kernen’ i ethvert computerspil er den software (i ophavsretlig henseende
kaldet et ’edb-program’), der sikrer, at computerspillet kan fungere og afvikles af spillerne pa de-
res konsol, pc eller anden enhed. Man kan lidt forsimplet sige, at softwaren binder enkeltelemen-
terne sammen og sgrger for den interaktive oplevelse. Software bestér af ’kode’ (sdkaldt kildekode
eller objektkode) skrevet i et programmeringssprog og vil som hovedregel vare ophavsretligt be-
skyttet uanset hvordan den udgives.

Mange af disse elementer — samt computerspillet selv — kan beskyttes mod kopiering eller efter-
ligning af forskellige regler, som er gennemgaet nedenfor.

Konklusion

Computerspil er ‘blandingsprodukter’: en sammenstilling af beskyttede og ubeskyt-

tede enkeltelementer.

Der indgér en bred vifte af rettigheder, som eventuelt skal cleares.

Bade spillets helhed og enkeltelementerne kan give anledning til tvister om kopie-

ring, efterligninger og om graensen til lovlig inspiration.

3 Beskyttelse af computerspillet i sin helhed
3.1 Beskyttelse efter ophavsretsloven

Ophavsretsloven beskytter litteraere og kunstneriske vaerker.

Ophavsretslovens § 1, stk. 1: ”Den, som frembringer et litteraert eller kunstnerisk verk,
har ophavsret til vaerket, hvad enten dette fremtraeder som en i skrift eller tale udtrykt
skenlitteraer eller faglitteraer fremstilling, som musikvaerk eller scenevark, som film-
vaerk eller fotografisk vaerk, som vark af billedkunst, bygningskunst eller brugskunst,
eller det er kommet til udtryk pG anden made.”

Ophavsretten beskytter imidlertid kun den konkrete udformning eller det udtryk, som er resulta-
tet af en kreativ proces. Derimod beskyttes idéen bag et computerspil ikke.

F.eks. er computerspillet Call of Duty ophavsretligt beskyttet, og det vil derfor vaere en kraenkelse
af udviklerens (Electronic Arts) ophavsret, hvis man laver en én-til-én kopi af spillet, herunder
med samme plot, effekter, grafik, lyd, historie mv. Omvendt vil selve idéen (temaet i spillet) om
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et forstepersons skydespil der foregar i en krigszone ikke veere beskyttet. Man kan derfor frit ud-
vikle sddanne spil og ikke forhindre andre, herunder konkurrenter pd markedet, i at udvikle spil
med samme abstrakte handling og tema.

Gransen mellem den abstrakte ubeskyttede idé og det konkrete beskyttede udtryk er flydende,
fordi ophavsretten beskytter mod andet og mere end den slaviske kopiering eller efterligning.

Spergsmalet er, hvor koncepter og formater (til computerspil) befinder sig imellem de to yderpo-
ler, og om koncepter er beskyttet pd samme vis som enkeltstiende, specifikke varker.

Konkret

Ren idé Koncept? udformning/
| udtryk

Domstolene har i praksis beskyttet noget, som er ganske abstrakt. Det mest kendte eksempel er
en Hojesteretssag om en reklamefilms argumentationsstruktur mv.
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Hgjesteret om konceptbeskyttelse

Hojesterets dom af den 17. december 2013 1 sag 353/2011

Sagen handlede om, hvorvidt en reklamekampagne (format) var ophavsretligt beskyttet,
og om Dansk Supermarked A/S havde kraenket denne mulige ophavsret, ved at lade en
anden reklamefilmsproducent lave lignende reklamespots efter, at aftalen med den op-

rindelige producent af reklamespottene, Jens Jargil Film ApS, var gaet i vasken.

De enkelte imagespots var forskellige, bortset fra strukturen, der var kendetegnet ved
flere isoleret set ubeskyttede enkeltelementer: sort/hvid dokumentarisk fremstilling,
hverdagssituationer, almindelige mennesker, Nettos farver (gul/sort), sloganet “derfor”

samt lyden af et kasseapparat.

Hojesteret fastslog, at de oprindelige Netto reklamespots ned ophavsretlig beskyt-
telse, men tog ikke stilling til, om formatet eller konceptet til reklamefilmene i sig selv

var ophavsretligt beskyttet.

Hgjesteret fandt imidlertid ud fra en samlet vurdering, at den nye reklamefilm kraen-
kede den oprindelige reklamefilm, da den anvendte samme argumentati-
onsstruktur og samme filmiske, visuelle og lydmazessige virkemidler som de

oprindelige reklamefilm.

Abstrakte elementer som ’argumentationsstruktur’ og *filmiske, visuelle og lydmaessige

virkemidler’ var altsa kreenket — og dermed beskyttet.

Selvom dommen ikke direkte fastslar en ophavsretlig konceptbeskyttelse, sa giver den i

hvert fald en meget bred beskyttelse, der minder om en form for konceptbeskyttelse.
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Det vil altid bero pé en konkret vurdering af lighederne mellem to computerspil, om der er
tale om en kraenkelse. Generelt gaelder den — lidt flyvske, men praktisk anvendelige — tommelfin-
gerregel, at hvis man sidder tilbage med en oplevelse af lighed eller identitet, nir man vur-
derer to computerspil over for hinanden, si vil det tale for, at der er sket en ophavsretskrankelse.

I praksis er det vigtigt at kunne dokumentere, hvad der er det seeregne — det originale — i det spil,
man haevder at have ophavsret til. Hvilke dele af spillet er spiludviklerens egen intellektuelle frem-
bringelse baseret pa dennes kreative valg? Trends og teknik satter rammen for den kreative ud-
foldelse, og computerspil ligner hinanden. Det geelder saerligt spil til mobiltelefon, hvor udfoldel-
sesmulighederne for spiludvikleren er begranset af blandt andet det fysiske format. Mulighe-
derne for at skabe noget originalt kan derfor veere begranset.

Ophavsret

Ophavsretten beskytter det konkrete udtryk og ikke idéen, temaer eller lignende ab-

strakte faenomener. Disse er public domain og kan frit benyttes.

Trends og teknik begranser de kreative udfoldelsesmuligheder for spiludviklere, og

derfor kan det konkret veere svart at dokumentere originalitet.

Der gelder efter praksis en bred ophavsretlig beskyttelse som minder om en kon-

cept- og formatbeskyttelse af computerspil.

Identitetsoplevelsen er baerende for vurderingen af, om man blot har ladet sig inspi-
rere eller er gaet for teet pa og har udviklet en ulovlig efterligning af et eksisterende

computerspil.

Under alle omstendigheder er det et krav, at der foreligger et sakaldt subjektivt kend-
skab. Skaberen af et computerspil, der beskyldes for plagiat, skal séledes have haft kendskab til
det oprindelige spil, for der er tale om en ulovlig efterligning (og en ophavsretskrankelse).

En hgj grad af lighed har imidlertid i praksis den konsekvens, at domstolene formoder, at der
er sket en efterligning, og s vendes bevisbyrden i den forstand, at den, der pastéas at kraenke, skal
godtgere, at man ikke har haft kendskab og efterlignet. Dette er typisk meget vanskeligt/umuligt
at lykkes med, sarligt i en branche, hvor man formodes at have et indgdende kendskab til kon-
kurrenternes produkter.

Hvis man kan dokumentere, at man kom ferst, vil dette kunne lgfte beviset for, at man var i god
tro. Dette stiller krav til dokumentation af selve udviklingsprocessen i form af logbog, deponering
af de enkelte udviklingsresultater og styring af det team, der deltager i udviklingen af computer-
spillet.
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Konklusion: Subjektivt kendskab
Hgj grad af lighed = formodning for efterligning.

Dokumentation af at man ’kom ferst’, kan ske i form af, at man ferer en logbog over

udviklingsprocessen og/eller pa anden vis (Isbende) deponerer sine udviklingsresul-

tater, design mv.

3.2 Konceptbeskyttelse efter markedsferingsloven

Ophavsretsloven er ikke den eneste mulighed for computerspilsproducenter, som oplever, at an-
dre producenter udgiver efterligninger af ens computerspil. Aktgrer pa markedet for computerspil
er nemlig omfattet af markedsferingsloven, herunder den produktefterligningsbeskyttelse, der er
hjemmel til i markedsforingslovens § 3 om god markedsferingsskik. Computerspilkoncepter og
formater er saledes ogsd omfattet, og det kan vare i strid med god markedsferingsskik at udgive
et computerspil, der ligner et allerede eksisterende computerspil (eller vaesentlige dele heraf).

Beskyttelsen retter sig mod virksomhedernes ageren pa markedet — herunder illoyal og snyltende
adferd — og er siledes ikke som sidan en eneret. I praksis er bestemmelsen imidlertid et effektivt
veern og supplement til de immaterialretlige regler, dog med den begransning, at markedsfo-
ringsloven alene regulerer forhold, der finder sted pa det danske marked.

Computerspillet skal have en markedsposition og rent faktisk vaere pa markedet for, at markeds-
foringsloven kan anvendes.

Produktefterligningsbeskyttelsen efter markedsfaringsloven beskytter kun mod meget naerga-
ende efterligninger. Der ma altsa gerne efterlignes, men efterligningen ma ikke vaere en utilbgrlig
neergdende efterligning. Der skal saledes noget til, for produkter, der ligner, er i strid med mar-
kedsforingsloven. Ved bedemmelsen af, om der foreligger en kraenkelse, leegges der i praksis vaegt
pé ond tro, snyltningshensigt og illoyal adfeerd. Det er vanskeligt at sige, hvor stor en indflydelse
disse forhold har pd bedgmmelsen, men en kraenkelse er lettere at konstatere, hvis der er handlet
i ond tro, altsa hvis kopisten har haft til hensigt at kopiere fra det oprindelige/originale compu-
terspil.
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Konceptbeskyttelse

En grundleggende idé som f.eks. et “endless runner” spil hvor spilleren bliver ved

med at lgbe igennem en uendelig bane kan ikke beskyttes og ma gerne efterlignes.
Hvis selve udformningen er den samme, kan der vaere tale om en ulovlig efterligning.

Hvis mange elementer og virkemidler fra et eksisterende computerspil efterlignes

(og ikke blot selve idéen) og udtrykket giver en identitetsoplevelse, er der ikke tale

om lovlig inspiration, men om en ulovlig efterligning, ogsa selvom der kan pavises

ikke ubetydelige forskelle.

Der vil altid veere tale om en konkret vurdering, hvor man er ngdt til at analysere de

to spil overfor hinanden.
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4 Beskyttelse af computerspillets kildekoder og grafik

4.1 Beskyttelse af det underliggende edb-program
Det underliggende edb-program, der driver computerspillet, er beskyttet som et verk.

Ophavsretslovens § 1, stk. 3: "vaerker i form af edb-programmer henregnes til litteraere

vaerker.”

Som for andre verkstyper omfatter beskyttelsen alene den konkrete udformning af vaerket, og de
bagvedliggende idéer og principper nyder siledes ikke beskyttelse. Edb-programmets funktiona-
litet er ikke ophavsretligt beskyttet. Hvis det kan pavises, at kildekoden er kopieret, vil der vaere
tale om en ophavsretlig krankelse.

Computerspil bliver typisk skabt i teams, der er ansat af virksomheder, som investerer betydelige
ressourcer i udviklingen af spillet, og som patager sig en risiko for, om spillet bliver en gkonomisk
succes. En ikke uvasentlig del af processen med at skabe et computerspil er selve programmerin-
gen. En helt serskilt problemstilling er derfor om det er de ansatte eller virksomheden, som af-
lonner disse, der ejer rettighederne til edb-programmerne. Typisk indgés der aftaler herom, enten
sarskilt eller i ansattelseskontrakterne.

Serligt ved brug af konsulenter er det vigtigt at tage stilling til hvem som ejer rettighederne.
I ophavsretsloven findes der en sarregel om edb-programmer, der fastslar, at alle rettigheder til

et edb-program, der er frembragt af en arbejdstager under udferelsen af dennes arbejde eller efter
arbejdsgiverens anvisninger, overgar til arbejdsgiveren.

e Det underliggende edb-program er ophavsretligt beskyttet.

e For edb-programmers vedkommende gelder en sarregel om overgang af alle ret-

tigheder fra den ansatte spiludvikler/programmer til arbejdsgiveren.

4.2 Beskyttelse af billed- og lydsiden af computerspil
Computerprogrammers grafiske brugergranseflade (dvs. billed- og lydside) er ikke beskyttet som
edb-programmer.

De grafiske brugergraenseflader kan imidlertid vaere beskyttet som selvstendige litterare eller
kunstneriske vaerker, hvis originalitetskravet er opfyldt.
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Selvstaendig eller samlet beskyttelse? Klarhed efter EU-Domstolens dom i
Nintendo-sagen (C-355/12)

Det har givet anledning til tvivl, om spillets lyd og grafik anses for sarskilt beskyttet i
forhold til det bagvedliggende edb-program, eller om disse er et samlet veerk, der be-
skyttes samlet.

I Nintendo-sagen fastslog EU-Domstolen, at sammensat materiale som ogsa inklu-
derer billed- og lyddele, der, uanset at ogsa disse dele er indkodet pé programmerings-

sproget, har, eller i hvert fald kan have, en egen kreativ vaerdi.

Saledes fremgéar det af Dommens praemis 23: Som det fremgar af forelaeggelseskendel-
sen, er videospil som de i hovedsagen omhandlede sammensat materiale, der ikke
blot indeholder et computerprogram, men ogsa bestanddele i form af billeder og lyd,
der, selvom de er indkodet pa programmeringssproget, har en egen krea-
tiv vaerdi, der ikke kan reduceres til den naevnte indkodning. For sa vidt som
delene af et videospil — i det foreliggende tilfzelde disses billedlige og lydlige bestand-
dele — er et led i vaerkets originalitet, er de sammen med vaerket i dets helhed be-
skyttet af ophavsretten inden for rammerne af den ordning, der er indfort ved di-
rektiv 2001/29 [infosoc].”

Konklusionen er, at sammensat materiale — billed- og lydside — kan veere beskyttet som

et selvsteendigt veerk, hvis de er ophavspersonens egen intellektuelle frembringelse.
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5 Beskyttelse af enkeltgenstande i computerspillet

Gengivelse af eksisterende kunstvaerker (f.eks. musik, brugskunst og billeder) i et computerspil er
attraktivt i bestraebelserne pé at gore spillet realistisk. Det samme gealder brug af eksisterende
varemerker, som kan vaere med til at skabe et realistisk milje og rammer for computerspillet.
Endelig kan det vere attraktivt at basere sit computerspil pd kendte personer. Der er imidlertid
ikke frit slag hertil for spiludvikleren.

5.1 Ophavsretligt beskyttede effekter og materiale
Ophavsretsloven beskytter ethvert vaerk, der opfylder kravet om originalitet. Derfor kan brug af
eksisterende vaerker som musik, tekst, fotografier, malerier og brugskunst i et computerspil veere
i strid med ophavsretten til disse og kraeve et samtykke.

Der gaelder dog visse undtagelser til, at brugen kraever samtykke. For det forste gelder der et pa-
rodiprincip i dansk ret som gor det muligt — i mindre omfang — at bruge verker, hvis det sker med
et glimt i gjet. Da det er en undtagelse, skal den dog fortolkes og bruges forsigtigt.

For det andet gaelder der en sdkaldt de minimis-regel (bagatelgraense), der betyder, at ubetydelige
gengivelser i nogle tilfeelde ikke anses for at veere kraenkelser.

For det tredje er det som udgangspunkt tilladt at bruge genstandene, hvis beskyttelsestiden pa
vaerkerne er udlgbet. I si fald er de i public domain. I helt sjeldne tilfaelde kan meget kraenkende
brug stadig péatales, hvis “kulturelle interesser” kraenkes (der skal meget til).

I forbindelse med udviklingen af computerspil vil der ofte blive skabt enkeltelementer, som er
varker, der nyder ophavsretlig beskyttelse. Det kan f.eks. vere designet af karaktererne i spillet.
De ma saledes ikke kopieres og efterlignes af andre.

Hvis man gnsker at benytte eksisterende enkeltelementer, der er ophavsretligt be-
skyttet, kreever det som udgangspunkt at man indhenter et samtykke fra rettigheds-

haveren.

Hyvis der er tale om parodier — eller bagatelagtig brug — kan brugen dog i visse til-

feelde veere lovlig.

Hvis beskyttelsestiden pa veerkerne er udlgbet, kan de som udgangspunkt bruges
frit.

Hvis man i forbindelse med udvikling af spillet skaber vaerker — som f.eks. designet

af karaktererne i spillet — kan disse beskyttes ophavsretligt.
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5.2 Varemarker og forretningskendetegn
Varemarkeretten beskytter de sarlige kendetegn, som virksomheder benytter i deres markedsfa-

ring af varer og tjenesteydelser for at adskille virksomhedens produkter mv. fra andre virksom-
heders. Varemerker omfatter eksempelvis ordmeerker, som kan vare navnet pd en virksomhed
eller et produkt, samt figurmeerker, sdsom virksomhedens logo.

Gengivelser af varemarker i computerspil er attraktivt i bestrabelserne pa at gere spillet reali-
stisk. En sddan brug vil i mange tilfzelde ikke have karakter af en varemaerkeretlig brug, og det vil
allerede derfor ikke udgere en varemaerkekraenkelse. Det afggrende er, om varemaerket anvendes
i computerspillet i en erhvervsmaessig sammenhaeng, som skaber en sammenhaeng mellem vare-
maerket og det pageldende computerspil, eller det blot indgar, som en feature, der er med til at
skabe et virkelighedsneert miljg i spillet. Hensynet til spiludviklerens kunstneriske ytringsfrihed
og afvejningen heraf overfor hensynet til, at brugerne ikke skal vildledes til at tro, at der er en
kommerciel sammenhzang mellem computerspillet og det pageldende varemeerke/brand og virk-
somheden bag, er de afggrende parametre.

Intensiteten og eksponeringen af varemaerket kan konkret have et sidant omfang, at brugerne af
spillet fejlagtigt skaber en association mellem spillet og det pigaeldende varemaerke, og da vil va-
remaerkeindehaverne kunne modsette sig den skete brug.

Eksempel: Humvee i Call of Duty
New York Southern District Courts afgerelse af den 31. marts 2020

En bilfabrikant, AM Generals, der producerede terraeengaende koretgjer, "Humvee”, sag-
sogte skaberne bag computerspillet Call of Duty, fordi Humvees keretgjer indgik i spil-
let.

En domstol i New York fandt, at der ikke var tale om en varemarkeretlig kraen-
kelse ved, at Humvees karetgjer indgik i Call of Duty-spillet. Domstolen pegede pa for-

malet med varemeerkebeskyttelsen:
e AM Generals formaél var at bruge sit varemeerke til at salge koretgjer til militaerenheder.

e Skaberne bag Call of Duty’s formaél var at skabe en realistisk virtuel krigsverden til

spillerne.

Domstolen anvendte en amerikansk test (den sdkaldte "Rogers-test”), hvorefter man
afviser, at der er tale om en kraenkelse, hvis varemaerket anvendes til kunstneriske

formal og ikke vildleder forbrugerne.

Konklusion: Den skete brug var ikke en varemarkekraenkelse.
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Eksempel: Ferrari i GTA
Appelretten i Paris’ afgorelse af den 21. september 2012

e 12012 fandt en fransk domstol, at brugen af Ferraris logo i en bilmodel i
Grand Theft Auto-serien var tilladt pa grund af ytringsfriheden og den mang-

lende risiko for forveksling hos forbrugerne.

e Selve bilerne i computerspillet havde signifikante forskelle fra den virkelige bilmo-

del af Ferrari.

Det er som udgangspunkt lovligt at lade varemaerker indgé som en naturlig del af et
computerspils miljg, omgivelser o.l. Den form for brug er ikke en varemaerkeretlig

brug.
Spiludviklerens kunstneriske ytringsfrihed er en faktor.

Det samme er risikoen for vildledning i form af, at brugeren associerer varemaerket

med computerspillet.

Intensiteten og eksponeringen af varemaerket kan konkret have et sddant omfang, at

brugerne fejlagtigt skaber en association mellem spillet og det pagaldende vare-

merke, og da vil varemarkeindehaverne kunne modsztte sig den skete brug.




Page:
14 of 22

5.3 Personers navn, ’eget billede’, karaktertraeek mv

Brug af virkelige — og i praksis serligt kendte og populare — personers navn, billede og andre
karakteristika som spiller/akter i et computerspil er — pé linje med gengivelse af kendt kunst,
design og varemaerker mv. — attraktivt i bestraebelserne pé at gore spillet realistisk eller sarligt
interessant, relevant og salgbart. Personen inddrages og tildeles en rolle i computerspillet.

Enhver form for kommerciel brug af andres navn, billede, personlige karakteristika, historie mv.
kraever som udgangspunkt samtykke. Det vil almindeligvis vaere kommerciel brug at lade en kendt
person indga som spiller/aktgr i et computerspil med sit navn, billede eller andre karakteristika,
og spiludvikleren skal derfor indhente samtykke hertil hos den pagaeldende. Synspunktet er, at
den kommercielle veerdi, som disse personlige kendetegn matte have, tilhgrer personen selv. I en
dansk kontekst er det i strid med god markedsferingsskik og almindelige retsgrundsetninger at
benytte andres personlige kendetegn. Dertil kommer hensyn af mere ideel karakter i form af per-
sonens integritet, der kort beskrevet er de personlige beveeggrunde, man maétte have, til ikke at
agere i den pagaeldende (kommercielle) kontekst — her et computerspil. Ogsa den rettighed er
beskyttet.

Eksempel: Zlatan Ibrahimovi¢ i hovedstodsduel mod EA Sports

Fodboldspilleren Zlatan Ibrahimovic har rettet kritik mod EA Sports, for uretmaessig

brug af hans ansigt og navn til kommercielle formal i computerspillet FIFA.

I spillet vises Zlatans billede og navn og han optrader som karakter i spillet. Almindeligvis
ville en sddan brug kreeve samtykke fra Zlatan. I Zlatan-sagen indgik AC Milan, hvor Zla-
tan spillede, en aftale med EA, hvorefter udviklerne af FIFA-spillet havde ret til at tilfaje
hele fodboldholdet og klubbens hjemmestadion. Denne aftale holdt EA sig til, som tilla-

delse til brug af Zlatans person.
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Eksempel: 1-0 til Swush.com. Brug af navne pa spillere fra herrelandshol-
det i handbold

Ostre Landsrets dom af den 5. maj 2015 i anke 4. afdeling nr. B 958-14

Det danske selskab Swush.com udbyder online managerspil, hvor fans kan oprette sit
eget hold bestdende af kendte idraetsudevere og dyste mod hinanden, baseret pa hvor

godt de enkelte spillere klarer sig i virkelige turneringer.

Spillerne pa det danske herrelandshold i hdndbold lagde sag an mod spilselskabet for
uberettiget at have brugt spillernes navne i managerspillet uden at betale vederlag eller

have indhentet samtykke fra spillerne.

Ostre Landsret fandt, at spilselskabet var berettiget til at bruge spillernes
navne, eftersom spillernes sportslige praestationer i virkelighedens verden var udslags-
givende for resultaterne i managerspillet. Det var derfor en ngdvendig og naturlig

del af managerspillet at anvende spillernes rigtige navne.

Forskellen til eksemplet med FIFA-spillet er, at FIFA-spillet er baseret pa fiktive kampe
(og desuden bruger spillernes billeder og klubbernes logoer m.v.), mens det alene var

spillernes navne og faktiske sportsresultater som blev anvendt i managerspillet.

Der var desuden ikke grund til at antage, at spilselskabets markedsfering foretog rekla-

memaessigt misbrug eller illoyal anvendelse af handboldspillerne.
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Eksempel: Diktator som computerspilskarakter
Los Angeles Superior Courts afgerelse af den 28. oktober 2014

Den tidligere diktator i Nicaraqua, Manuel Noriega, fik ikke medhold i, at hans
medvirken i nogle fa scener i Call of Duty krankede retten til hans eget

navn og billede.

Baggrund om diktatoren: Noriega blev vealtet efter en amerikansk militerintervention i
1989 og blev herefter demt og sad feengslet i USA for medvirken til narkotikasmugling
og hvidvask indtil 2007.

Retten fandt, at Noriegas ret til eget navn og billede matte vige for computer-
spilfirmaets ytringsfrihed, og lagde vaegt pa, at Noriegas optraeden i spillet var af be-

grenset omfang, og at computerspillet ikke blev markedsfart pa Noriegas navn.

Noriega métte saledes som offentlig person téle en begranset medvirken i et computer-

spil, der var inspireret af historiske begivenheder, hvor han var akter.
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Nedenfor folger i oversigtsform en vejledning i, hvilke vaesentlige kriterier og principper som dan-
ner grundlag for at identificere, om der foreligger lovlig inspiration eller ulovlig efterligning/ko-
piering. Vejledningen er alene retningsanvisende og er ikke en facitliste. Om en konkret brug ud-
gor en ulovlig efterligning eller i gvrigt kreenker andres rettigheder, forudsaetter altid en konkret
vurdering.

Det bemaerkes, at denne vejledning er udarbejdet med udgangspunkt i danske retsregler og an-
vendelsen af disse i dansk kontekst.

Efterligning af computerspillet som helhed

Idéer beskyttes ikke ophavsretligt.
Det er derfor tilladt at basere et com-
puterspil pa en allerede kendt idé.

Eksempel: Hvis et allerede kendt
computerspil har temaet om et 1st
person shooter-spil, der foregir i en
krigszone, kan du frit udvikle et nyt
spil med samme abstrakte handling
og tema.

Generelle koncepter som “endless
runner” spil er heller ikke beskyttet.

Dette haenger sammen med, at der el-
lers kun ville veere ganske f& udvik-
lere, som til gengeeld havde et meget
bredt monopol.

Hvis man gnsker at lave et computer-
spil, er der séledes som udgangspunkt
frihed til at valge spiltype, tema mv.
Dette er ogsa tilfeldet selvom man er
inspireret af andre spils ideer og

Selvom idéer som udgangspunkt ikke
er beskyttet, si er der en granse for,
hvor teet man kan tillade sig at ga pa
et eksisterende spil.

For det forste kan valg af elementer i
spillet og sammenspillet mellem disse
elementer laegge sig sa teet pa af et an-
det spil, at udgivelse af spillet kan
vere i strid med markedsferingsloven
eller ophavsretsloven.

Selvom mange spil, navnlig mobilspil,
i store treek ligner hinanden, sa vil de
enkelte spil ofte have serlige karakte-
ristika, som fx serlige spilmekanik-
ker, som adskiller spillet fra andre lig-
nende spil.

Jo flere af disse saerlige karakteri-
stika, som kopieres eller efterlignes,
jo sterre er risikoen for, at der er tale
om en ulovlig efterligning. Det kan
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selvom dele af ens spil bygger pa de
samme overordnede tanker som et
andet spil.

I praksis findes der talrige eksempler
pa spil, som pd mange méade ligner
hinanden, uden at dette betyder, at
der er sket noget ulovligt.

Et computerspil méd indeholde ele-
menter af koncepter og formater fra
andre spil, s& l&enge det konkrete ud-
tryk eller udformning ikke medfeore
oplevelse af lighed eller identitet mel-
lem de to spil.

Eksempel.:
Det vil som udgangspunkt veere lov-

ligt at producere et computerspil med
et koncept, hvor spilleren, som “end-
less runner”, skal indsamle guldmen-
ter pé sin feerden. Dette koncept er
der talrige eksempler pa.

Selve idéen om, at en “endless run-
ner” skal indsamle guldmgnter er sé-
ledes en abstrakt idé, som frit kan be-
nyttes.

I Danmark er der i praksis en meget
bred beskyttelse, hvorfor det anbefa-
les, at der fores logbog over udvik-
lingsprocessen til brug for at doku-
mentere, at udviklingen er sket i god
tro og forud for, at det spil, som det
pastds, at man kraenker, har veeret
gjort tilgengeligt for almenheden,
f.eks. via salg.

Det har ogsa betydningen for beskyt-
telsen af ens eget format, at man kan
vise, at man kom ferst. Serg derfor for
at dokumentere den kreative proces
og de konkrete valg, som tages i for-
bindelse med udvikling af spillet. Sorg
ogsa for at dokumentere tidspunktet
for skabelsen af nyt indhold.

f.eks. komme pa tale hvis man kopie-
rer samme plot, effekter, styresystem
samt samme visuelle og auditive ele-
menter, som i det oprindeligt spil

Hvis der er hgj grad af lighed mellem
det oprindelige spil og det nye, vil der
vaere formodning for, at der er sket en
kreenkende efterligning.

Hvis mange elementer og virkemidler
fra et eksisterende computerspil ef-
terlignes (og ikke blot selve idéen) og
udtrykket giver en identitetsople-
velse, er der ikke tale om lovlig inspi-
ration, men om en ulovlig efterlig-
ning, ogsd selvom der kan pévises
ikke ubetydelige forskelle.

Det er ikke lovligt at kopiere kildeko-
den og anvende denne i et nyt compu-
terspil, ligesom det som udgangs-
punkt heller ikke vil veere lovligt at ko-
piere og anvende lyd- og billedsiden
fra andre spil uden forudgéaende tilla-
delse.

Idéer er ikke beskyttede efter ophavs-
retsloven, men konkrete elementer,
som indgér i andre spil, kan vaere det.
Serg for ikke at kopiere unikke karak-
ter, lydklip, tekster osv. fra andre spil
(uden samtykke).



Page:
19 of 22

Lav en oversigt over de dele af spillet,
som er unikke for netop jeres spil.
Dette kan veere konkrete elementer
som f.eks. tekst, grafik, lyd, karakte-
rer eller genstande, som kan findes i
spillet. Det kan ogsd vare mere ab-
strakte elementer, som f.eks. spilme-
kanismer, som er udviklet specifikt til
spillet. Endelig kan det vaere elemen-
ter, som indgar i markedsferingen af
spillet, f.eks. varemeerker. Alle disse
elementer — og deres samspil med
hinanden — kan spille en rolle i sager
om efterligning af computerspil.

Overvej, om det er muligt at f4 vare-
merkeregistrering af navn, slogans,
karakterer mv.

I de tilfzelde, hvor der er behov for at
drafte udviklingen af et spil med en
tredjepart, f.eks. en investor eller en
anden udvikler, overvej da at indga en
fortrolighedsaftale.

Néir man producerer et spil, s start
med at undersgge markedet — hvad er
de mest kendte spilgenrer, mekanis-
mer mv. Dette kan hjelpe med at
undg4, at der sker kopiering.

Efterligning af enkeltgenstande i computerspillet

— ophavsret

Hvis beskyttelsestiden pa veerkerne er
udlgbet, kan de som udgangspunkt
bruges frit. De er i public domain.

Det kan vere lovligt at anvende op-
havsretligt beskyttede veerker uden
tilladelse, hvis brugen sker i parodi-
gjemed (og brugen er begranset).

Det kan vere lovligt med bagatelagtig
brug af ophavsretlige beskyttede ver-
ker. Rammerne er meget snavre.

Gengivelser og brug af eksisterende
ophavsretlige veerker og frembringel-
ser som f.eks. musik, kunst, litteratur
(boger, tegneserier og manuskripter)
i computerspil kraever som udgangs-
punkt tilladelse.

Selvom beskyttelsestiden er udlgbet,
kan brugen i ekstreme tilfaelde kraeve
tilladelse fra rettighedshaverne, hvis
brugen er sa kreenkende, at kulturelle
interesser er pa spil.
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Hvis man i forbindelse med udvik-
ling af spillet skaber veerker — som
f.eks. designet af karaktererne i spil-
let — kan disse beskyttes ophavsret-
ligt.

Lad veere med at kopiere karakterer
fra andre computerspil.

Efterligning af enkeltgenstande i computerspillet
— varemaerkeret

Hvis brugen af varemaerker i compu-
terspillet indgar som en naturlig fea-
ture, der er med til at skabe et virke-
lighedsneert milje i spillet, vil brugen
som udgangspunkt ikke medfere en
kraenkelse. I dette tilfaelde er der ikke
tale om varemarkeretlig brug.

Det er dog afggrende, at brugen ikke
sker pd en made, hvor der skabes
sammenhang mellem varemeerket og
computerspillet, hvor brugeren vild-
ledes til at tro, at der er en kommer-
ciel sammenhaeng mellem computer-
spillet og det pigaeldende varemaerke
og virksomheden bag.

Hensynet til spiludviklerens kunstne-
riske ytringsfrihed indgar ogsd som
en faktor i vurderingen af om brugen
af et varemeerke er lovlig.

Hvis der anvendes varemaerker i et
computerspil, hvorved brugeren ska-
ber en association mellem spillet og
det pégeldende varemerke, da vil
rettighedshaveren kunne modsattes
sig den skete brug, medmindre der er
indgédet aftale mellem parterne om
brugen.

Jo mere intensivt varemaerket anven-
des og jo sterre eksponering det har,
jo sterre betydning har det for vurde-
ring af om brugen kraenker varemaer-
keretten.

Hvis spilleren i et computerspil for
virkelige penge kan kabe f.eks. skins
med varemerker pa (f.eks. en kasket,
fodboldsko eller en trgje), sd er bru-
gen ikke tilladt, da brugen af vare-
market her sker i dens funktion, som
et egentligt varemeerke.

Efterligning af enkeltgenstande i computerspillet
— personers navn, billede, karaktertraek mv.

Hvis et computerspil er baseret pa re-
sultater fra virkelige begivenheder
(f.eks. sport) kan det vaere en ngdven-
dig og naturlig forudsaetning for spil-
selskabet, at de kan anvende sport-
udovernes rigtige navne, hvilket kan
veere et berettiget hensyn, serligt hvis
brugen er loyal og ikke medfare et re-
klamemaessigt misbrug.

Der skal som hovedregel altid indhen-
tes samtykke, nar der anvendes per-
soners navne og billeder af disse eller
andre af deres karaktertrek mv. i
computerspil.
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I nogle tilfeelde kan det veere tilladt at
anvende billeder af levende personer i
computerspil. Det gelder saerligt
computerspil inspireret af historiske
begivenheder, hvor man vil vise en hi-
storisk person, der indgar i en natur-
lig kontekst i den historiske skildring.
Her vil spilfirmaets ytringsfrihed veje
tungt.
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Generelle lgsningsforslag vedrorende sikring mod efterligningsbeskyldnin-

ger og rettighedskrankelser af ens computerspil

Nar man udvikler et computerspil anbefales falgende gode rad:

1)

Inden spiludviklingen igangsaettes ber man undersgge markedet for om ens
computerspil helt eller delvist baserer sig pa materialer eller elementzr, som an-
dre har rettigheder til. Man kan tage udgangspunkt i vejledningen i dette doku-
ment, sd man ved hvad man skal kigge efter. Sorg for at indhente de forngdne

tilladelser og dokumenter dem skriftligt.

Giv klare instrukser til medarbejdere og konsulenter, som udvikler spillet, om at
det som udgangspunkt kreever tilladelse at bruge/efterligne andres vaerker og at
brugen derfor i tvivlstilfaelde ber vendes med den overordnede ansvarlige for

spilproduktionen.

Serg for at dokumentere den kreative proces og de konkrete valg, som tages i
forbindelse med udvikling af spillet. Serg ogsa for at dokumentere tidspunktet
for skabelsen af nyt indhold. Det kan have stor betydning for beskyttelsen og for
at dokumentere krankelser, hvis andre efterligner jeres spil. Og det kan have be-

tydning for at vise, at I ikke har kraenket andre spil.

Overvej, om det er muligt at fa varemaerkeregistreret spillets navn, slogans, ka-

rakterer mv. Dette vil styrke beskyttelsen af spillet.

Hyvis I skal drofte udviklingen af spillet med en tredjepart, si overvej at indga en
fortrolighedsaftale. Det sikrer bAde mod misbrug og giver en staerkere position,

hvis andre efterligner jeres spil.

Vurderingen af om der foreligger en efterligning af et andet computerspil kan
ikke seettes pa direkte formel. Det vil altid veere en konkret vurdering, hvor iden-
titetsoplevelsen er afgerende. Hvis I er i tvivl, ber I altid sege afklaring hos jeres

juridiske radgiver.

Foretag en lobende overvigning af markedet, herunder pa app stores og lignende,
for at holde gje med plagiater mv. Sat jer ind i de redskaber, som app stores, on-
line markedspladser tilbyder deres udviklere, og som kan hjzlpe med at fa nedta-

get plagiater eller kopier af jeres spil.

Overvej muligheden for at samarbejde med etablerede spillere, f.eks. forlag, som

har viden og erfaring pid omradet.
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