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Videospel fungerar i manga fall som en plattform for kreativt skapande. Inom spelindustrin
har detta lett till en decentraliserad innehallsproduktion som vuxit mycket i popularitet under
de senaste aren. Spelare &r inte ldngre enbart involverade i konsumtionen av videospel, utan
har 1 allt hogre grad kommit av bli involverade dven i skapandet av nytt spelinnehall till de
spelprodukter de konsumerar. Detta sker inom ramen for vad som allmint kallas for
”spelmodifiering.” Denna uppsats undersoker fenomenet spelmodifiering fran en finsk
upphovsrittslig och avtalsrittslig synvinkel.

Syftet med denna uppsats dr forst och framst att undersdka om, och i vilken omfattning,
spelarskapade modifieringar utgor originella uttrycksformer som kan &tnjuta upphovsrittsligt
skydd pa basen av upphovsrittslagen. I detta avseende granskas det dven ifall modifieringar
kan atnjuta ett sjilvstindigt skydd i forhallande till originalspelet. Dértill undersoks dven
spelutvecklarnas praxis att forvérva réttigheterna till spelarskapade modifieringar med 6ver-
och upplatelsevillkor i de slutanvéndaravtal som é&r relaterade till deras spelprodukter. Dessa
upphovsrittsliga overlatelseforfaranden granskas sirskilt utgdende fran den finska doktrinen
om standardavtal och ldran om oskéliga avtalsvillkor.

I upphovsritten &dr spelmodifieringar foremdl for samma skyddskrav som Ovriga
upphovsrittsliga alster. Det hir innebér att spelarskapade alster kan &tnjuta upphovsrattsligt
skydd ifall de utgdér upphovsmannens egen intellektuella skapelse. Mot bakgrund av detta
kan manga typer av spelarskapade alster, sdsom avatarer och spelnivéder, uppna kravet pa
originalitet och komma i atnjutande av upphovsrittsligt skydd. Huruvida dessa spelarskapade
alster ska dtnjuta skydd som hérledda verk eller som sjélvstindiga verk méste avgoras pa
basis av omstidndigheterna i fallet. Teoretiskt sett &r bdda alternativen mdjliga. Samtidigt
faller méinga innovativa och vérdefulla bestdndsdelar 1 modifieringar utanfor det
upphovsrittsliga skyddsomfinget. Exempel pd sadana bestandsdelar &r olika typer av
spelmekanik och speluppléigg.
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Eftersom spelmodifieringar kan bli foremal for upphovsrittsligt skydd, sa innebér det hér att
de réttigheter som de dr forknippade med maste tas itu med pa ndgot sitt niar det kommer till
forhallandet mellan spelaren och spelutvecklaren. Detta sker vanligtvis med
slutanvédndaravtal som spelutvecklarna tilldmpar for sina spelprodukter. I detta avseende
foreskriver finsk avtalsritt vissa formella och materiella kriterier och begriansningar for hur
en upphovsrittslig overlatelse fran spelare till spelutvecklare kan ske pa ett giltigt sitt. |
enlighet med den finska doktrinen om standardavtal, si kan ensidigt uppgjorda
standardvillkor om 6ver- och upplatelse i ett slutanvindaravtal bli bindande for en spelare
endast om spelaren haft kinnedom om villkoret och dértill haft en mdjlighet att bekanta sig
med det fore avtalsslutet. A andra sidan blir en upphovsrittslig verlatelse mellan en spelare
och spelutvecklare icke-verkstéllbar pd materiella grunder endast ifall den betraktas som
oskilig enligt jaimkningsbestimmelsen 1 29 § URL. En Overlitelse av upphovsritt kan
betraktas som oskilig, ifall den leder till en uppenbar obalans i avtalsforhallandet. Detta kan
vara fallet sirskilt d4 slutanvindaravtalet gor ansprak pa vittomfattande rittighetsoverlételser
eller da spelmodifieringen visar sig ha ett exceptionellt hogt virde.

Standardvillkor betraktas troligtvis som giltiga och verkstéillbara sd linge som vissa
minimikriterier uppfylls. Dértill har finska domstolar inte visat sig vara s jimkningsvénliga
nir det kommer till oskilighet i upphovsrittsliga dverlatelser. Av denna anledning kan det
konstateras att slutanvéndaravtal for videospel som uppfyller kriterierna for inforlivande
sannolikt kan anses som giltiga i finsk ratt. Detta innebér att det kan vara svart for spelarna
att utmana upphovsrittsliga overlatelser som dgt rum i samband med verkstillandet av ett
slutanviandaravtal. Den foreslagna dndringen av upphovsrittslagens jamkningsbestimmelse,
vars syfte bland annat dr att implementera artikel 18 1 DSM-direktivet, som faststéller
principen om ldmplig och proportionell erséttning vid upphovsrittsliga overlételser, kan
didremot leda till en forbattring av spelarnas mdjligheter att kunna utmana oskaliga
overlételser av rattigheter till spelmodifieringar. Denna lagéindring ger nimligen domstolarna
ett storre utrymme 1 jaimkningsfragan, vilket kan tinkas gora dem mera villiga att borja
tillimpa jimkning pa upphovsrittsliga overlételser. Daremot dr spelarnas réttsliga stéllning 1
nulédget inte helt hopplos. Det dr ndmligen inte ovanligt att de mest oskéliga situationerna
16ses med andra metoder, sdsom t.ex. att spelutvecklarna i efterhand erbjuder de mest
skickliga modifierarna en anstillning 1 spelbolaget.
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Peliteollisuudessa on tapahtunut kddnne, jossa yhd enemmin pelisisidltod luodaan
vapaaehtoisesti hajautetuissa peliyhteisdissd. Pelaajat eivit ole endd pelkdstdan kuluttajia,
vaan ovat yhd enemmén mukana luomassa uutta siséltod videopeleihin eri menetelmien
avulla. Tamid kaytintd kutsutaan yleensd nimelld “modifioiminen.” Tdmi tutkielma
tarkastelee pelaajien luomia videopelimuokkauksia suomen tekijdnoikeuden ja
sopimusoikeuden ndkokulmalta.

Tutkielman tavoitteena on ensinndkin selvittdd, voiko ja missd méérin, pelimuokkaukset
pitdd alkuperiisid ilmaisumuodoltaan ja siten lain mukaan tekijinoikeudellisesti suojattuja
teoksia. Tdssd asiayhteydesséd on tarkoitus myds selvittdd, jos pelimuokkaukset voivat saada
itsendistd suojaa suhteessa alkuperdiseen videopeliin. Tutkielman toisena tavoitteena on
tarkastella pelinkehittdjien tapa hankkia itselleen oikeuksia pelaajien luomiinsa
muokkauksiin erilaisilla luovutusehdoilla, jotka 16ytyvit videopelin
loppukayttdjasopimuksessa. Niitd tekijanoikeudellisia luovutuksia tarkastellaan erityisesti
suomen vakiosopimus- ja sovittelusddnndsten valossa.

Tekijanoikeudellisesti pelimuokkaukset tarkastellaan samojen periaatteiden ja kriteerien
perusteella kuin minkd tahansa muu tekijdnoikeudellinen teos. Tdmé merkitsee sitd, ettd
pelimuokkaukset voivat nauttia tekijinoikeussuojaa, jos niitd voidaan pitda tekijan henkisind
luomuksina. Tétd taustaa vasten monet erilaiset muokkaukset, kuten avatarit ja pelikartat,
voivat tdyttdd omaperdisyyskriteerin ja siten saada tekijdnoikeudellista suojaa.
Arvioidakseen sitd, suojataanko pelaajien tekemit muokkaukset itsendisina tai jalkiperdisind
teoksina on arvioitava tapauskohtaisesti. Molemmat vaihtoehdot ovat teoreettisesti
mahdollisia. Samalla monet innovatiiviset ja arvokkaat ominaisuudet jdavit
tekijanoikeussuojan ulkopuolelle. Tillaisia ominaisuuksia ovat esimerkiksi erilaiset
pelimekaniikat ja luovat pelikonseptit.
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Koska pelimuokkaukset voivat saada tekijdnoikeudellista suojaa, niitd on késiteltava jollain
tavalla pelaajien ja pelinkehittdjien keskeisessd suhteessa. Tédmi tapahtuu yleensd
videopelien loppukayttidjasopimuksilla. Tdssd suhteessa suomen sopimusoikeusjirjestelma
asettaa tiettyjd muodollisia ja sisdllollisid kriteerejd ja rajoituksia sithen ndhden, miten
tekijdnoikeuksien luovuttaminen ja siirtiminen voi tapahtua patevilld tavalla. Videopelin
loppukéyttijdsopimuksessa oleva yksipuolisesti laadittu kéytto- tai luovutusehto voi suomen
vakiosopimusoikeuden mukaan tulla pelaajaa sitovaksi ainoastaan, jos hin on ollut tietoinen
ehdon olemassaolosta ja hénelle on tarjottu mahdollisuutta tutustua sithen ennen lopullisen
sopimuksen hyviksymistd. Toiselta puolen ehto on tdytdntddnpanokelvoton materiaalisista
syistd ainoastaan, jos se on kohtuuton tekijanoikeuslain 29 §:n puitteissa. Tekijdnoikeuden
luovutus  voidaan  pitdd  kohtuuttomana, jos se johtaa  merkitykselliseen
sopimusepétasapainoon. Taméi voi olla késilld, jos videopelin loppukidyttidjdsopimus asettaa
poikkeuksellisen laajan oikeudensiirron tai jossa pelaajan tekemidt muokkaukset
osoittautuvat erittdin arvokkaiksi.

Vakiosopimukset ovat todennikdisesti tdysin patevid ja tdytdntdonpantavia, kunhan tiettyja
vihimmaisvaatimuksia tiytetdén. Suomalaiset tuomioistuimet ovat kuitenkin piténeet varsin
pidattyvidinen linja kohtuuttomien tekijinoikeudellisten luovutusten kohtaan. Tdmén takia
voidaan todeta, ettd videopelien loppukédyttdjisopimukset, jotka tdyttdvit tietyt
vihimmaisvaatimukset, ovat tdysin patevid suomen oikeudessa. Tdmé merkitsee sitd, ettd
pelaajilla voi olla hankalaa ruveta haastamaan tekijanoikeuksien siirtoja, jotka ovat pantu
tdytantoon loppukéyttdjdsopimuksella. Ehdotettu muutos tekijanoikeuslain
sovittelusdénnokseen, jonka tarkoituksena on panna tiytintdon DSM-direktiivin 18 artikla,
jossa madritellddn asianmukaisen ja oikeasuhteisen korvauksen periaate, voi tissi suhteessa
parantaa pelaajien mahdollisuuksia haastamaan kohtuuttomia tekijédnoikeudellisia siirtoja.
Tamai lainmuutos antaisi tuomioistuimille enemmain litkkumavaraa sovittelutilanteissa, joka
voi johtaa sithen, ettd tuomioistuimet alkaisivat yhd enemmén soveltamaan
sovittelusdédnnoksen  kohtuuttomiin  tekijdnoikeudellisiin ~ luovutuksiin.  Pelaajien
oikeudellinen asema ei kuitenkaan ole nykyhetkelld tdysin toivoton. Kaikkein
kohtuuttomimmat tapaukset saattavat tulla kéisitellyiksi muilla tavoin, kuten esimerkiksi niin,
ettd pelintuottaja jilkikéteen palkkaa erityisen lahjakkaat ’modifioijat.”



Innehall

SAMMANTALINING ...eevieiiiiiieee et sttt et e b e sbe e st e st s b e b beenrees i
THIVISEEIMIA. ..ot e s iv
1 110 OO TSRO PR RSP viii
FOTKOTIINEAL . ...c.veeeeeiiiieeeer ettt et sb et s r e e e b e r e s e e Xxxiii

1 INrOAUKIION.....eiiiiiietiiticte e 1
1.1 Uppkomsten av spelmodifieringskulturen och hur spelindustrin lyckats omfamna den....... 1
1.1.2 Definitionen och typindelningen av spelmodifieringar............cccceververenersenenseencneeneenn 4

1.2 Fragestallningar 0ch avVZronNSNINGAT .......cccevvereerereerene ettt e e e sre e sresee e 8
1.3 Metodologisk infallsvinkel och material..........cccceceeiirieiierinienireeeeeee e 11
1.4 DISPOSIEION .euveeiteeiieetieteestte st sttt ettt e s bt e shtesate st e e bt e beesbeesaeesaeesaseeabeenbeebeenbeesneesaneenreenseens 14

2 Det upphovsrittsliga skyddet fOr vIdEOSPEl .....cc.eeieiriiiiiiiiiiieee e 15
2.1 Videospelets tekniska uppbyggnad och funktion..........cccceceeeenineeseninicninieeneseneseee 15
2.2 Klassificeringen av videospel fran ett internationellt perspektiv .........cecevereeveniensenieneennens 17
2.3 Den upphovsrittsliga klassificeringen av videospel i finsk upphovsritt............ccccerveeriennnen. 19
2.4 Upphovsmannaskapet och skyddet av videospel som sammanfogade verk ..........cc.ccceceenee. 22
2.5 Sammanfattande slutsatser om det upphovsrittsliga skyddet for videospel ..........cccceevueennene 26

3 Upphovsrittsligt skydd till Spelmodifieringar........cccecuervverreeriienieenienieee e see s eseeeseeens 28
3.1 Utlandsk rattspraxis rorande Spelmodifieringar .........ccveveereerieriieniieeiiereereenee e see e esieens 28
3.2 Grunder for upphovsréttslig analys av spelmodifieringar..........c.ceecevirveeninencenienenreeeenn 30
3.2.1 Spelmodifierarens roll som skapare och upphovsman vid spelmodifiering................... 30
3.2.2. Originalitet som en skyddsfOrutSAttNING........cocvvvvverreerierierie et seeens 31
3.2.3 Bearbetning, sammanstéllning och kombination som en form av kreativt skapande ...... 34
3.2.5 Metoder for att skilja at bearbetningar och sjalvstandiga verk........ccccovveervienieniiiniennenns 36

3.3 Tillimpningen av upphovsritten pa spelmodifieringar.........ccccceveerieriirieniieereenee e 41
3.3.1 Inledande synpunkter pa den upphovsrittsliga beddmningen av modifieringar .............. 41
3.3.2 Omkonfigurering och atergivning av videoSPel.......cccevivervirrvirriiiriiierieeneeneeseeseeereeenieens 42
3.3.3 Omvandling av VIACOSPEL......cccuircuirriierieeiienie sttt esieesieesieesaessessbeebeesseesseesseessnessseenseens 46
3.3.4 Omdirigering av VIAEOSPE] ......cvivcuirriierierieiieriessieeseeseesteesaestessreebeesseeseeesseesseessseenseens 50

3.4 Sammanfattande slutsatser om upphovsritt till spelmodifieringar .........cccceoveeverienvencreennnn 52

4 Spelmodifieringar och slutanvandaravtal............ccccooiireeiiineenninee e 57
4.1 Allmént om slutanvandaravtal fOr VIdEoSPel........c.ecvrreireiriiiniiniiieneeree e 57

Vi



4.2 Formell verkstéllighet av slutanvandaravtal...........ccoceecevereenenincnineeereeeseee e 61

4.2.1 Standardavtalens uppkomst och stillning inom kontraktsratten ..........cecceevevrveeveenennnen. 61
4.2.2 Ar ett slutanvindaravtal bindande for en Spelare? ...........cooeveveeveveveeeeneeereeeeseeseesennns 63
4.2.3 Inforlivandet av 6verraskande och tyngande villKor........c.cooveeiieniinienicniiieeeeee, 67
4.3 Materiella begrinsningar vid forvarv av upphovsritt till spelmodifieringar............ccccceeueeneee. 71
4.3.1 Jamkning av oskdliga avtalsVIIIKOT ........ceccerervierinierineeeeee e 71
4.3.2 Betydelsen av oskélighet som en jJAMKNINgSZrund.........ccccevereerereesenenieeneneeeseseee 74
4.3.3 Ar avtalsinnehallet i slutanvindaravtal OSKAIIG? ..........c.cvevevreerererereeeererseesesssesesesenenes 75
4.3.4 Avtalsexterna omstdndigheter som grund for oskalighet i ett slutanvindaravtal............. 82
4.4 Sammanfattande slutsatser om verkstéllandet av slutanvandaravtal............cccceeererveneneenene 84
5 Slutdiskussion och 16SnINGSMOAEIIET ......ccc.everieiiiiiieiieeeee e 89
5.1 Sammanfattning AV UPPSALSEIL.....ceeruerreeruerreeieertireertesseetesresseentesseesessesseessesressesseeneensesseensenne 89
5.2 Diskussion om olika 16SningsSmodeller...........ceeieeieeriiiiiniieienie e 92

vii



Kallor

Litteratur

Aarnio (1978)

Aarnio, Aulis, 1978. Mitd lainoppi on? Tammi, Helsinki.

Aarnio (1982)

Aarnio, Aulis, 1982. Oikeussdinnosten tulkinnasta — tutkimus lainopillisen perustelun
rationaalisuudesta ja hyvdiksyttivyydestd. Juridica, Helsinki.

Aarnio (1989)

Aarnio, Aulis, 1989. Laintulkinnan teoria. Yleisen oikeustieteen oppikirja. Werner
Soderstrom Osakeyhtid. Porvoo — Helsinki — Juva.

Aarnio (2006)

Aarnio, Aulis, 2006. Tulkinnan taito: ajatuksia oikeudesta, oikeustieteestd ja yhteiskunnasta.
WSOY, Helsinki.

Aarnio (2011)
Aarnio, Aulis, 2011. Essays on the doctrinal study of law. Springer.

Aho (1982)
Aho, Matti L., 1982. Ndkékohtia oikeustoimen kohtuullistamisesta. Lakimies 1982, volym
80, nummer 7-8, s. 524-540.

Ahuja (2017)

Ahuja, Neha, 2017. Commercial Creations: The Role of End User License Agreements in
Controlling the Exploitation of User Generated Content. The John Marshall Review of
Intellectual Property Law, Vol. 16, Issue 4, s. 381-410.

Arakji — Lang (2007)

Arakji, Reina Y. — Lang, Karl R., 2007. Digital Consumer Networks and Producer-Consumer
Collaboration: Innovation and Product Development in the Video Game Industry.

viii



Tillginglig pa adressen http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract id=1029042.

Aurejarvi (1979)

Aurejarvi, Erkki, 1979. Oikeustointen kohtuullistamisen yleiset opit ja yrittdjien viliset
sopimukset. Lakimies Nr. 8, 1979, s. 725-745.

Baldrica (2007)

Baldrica, John, 2007. Mod as Heck: Frameworks for Examining Ownership Rights in User-
Contributed Content to Videogames, and a More Principled Evaluation of Expressive
Appropriation in User-Modified Videogame Projects. Minnesota Journal of Law, Science &
Technology, Vol. 8, No. 2, 2007, s. 681-713.

Baldrica (2012)

Baldrica, John, 2012. Spare the Mod: In Support of Total-Conversion Modified Video Games.
125 Harward Law Review (2011-2012), s. 789-810.

Bernitz (2009)

Bernitz, Ulf, 2009. Uppsdgning av forlagsavtal. Nordiskt immateriellt rittsskydd, 4/2009, s.
349-363.

Bernitz (2018)
Bernitz, Ulf, 2018. Standardavtalsrdtt. Nionde upplagan. Norstedts Juridik AB.

Burk (2009)

Burk, Dan, 2009. Copyright and Paratext in Computer Gaming. University of California,
Irvine, Legal Studies Research Paper Series, No. 2009-22. Tillgénglig pa adressen
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract id=1407640.

Burk (2010)

Burk, Dan, 2010. Authorization and governance in virtual worlds. First Monday, Vol. 15,
No. 3, 2010. Tillgidnglig pd adressen
https://journals.uic.edu/ojs/index.php/fm/article/view/2967.

1X


http://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=1029042
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=1407640
https://journals.uic.edu/ojs/index.php/fm/article/view/2967

Classen (2016)

Classen, H. Ward, 2016. A Practical Guide to Software Licensing for Licensees and
Licensors. Tth Edition. American Bar Association.

Connors (2010)

Connors, Andrew P., 2010. Dissecting Electronic Arts’ Spore: An Analysis of the Illicit
Transfer of Copyright Ownership of User-Generated Content in Computer Software. Liberty
University Law Review, Vol. 4, s. 405-424.

Corbett (2016)

Corbett, Susan, 2016. Videogames and their clones - How copyright law might address the
problem. Computer law & security review, Vol. 32, Issue 4, s. 615-622.

Deichmann (2004)

Deichmann, Hanne Kirk: Variationsvaerker. Nordiskt immateriellt réittsskydd 2/2004, s.
101-117.

EGDF (2009)

European Games Developer Federation Ekonomisk Forening (EGDF), 2009. Statement -
Concerning the consultation on creative content on European single market.

Festinger — Metcalfe — Ripley (2012)

Festinger, Jon. — Metcalfe, Chris — Ripley, Roch, 2012. Video Game Law. Second Edition.
LexisNexis.

Fiorido (2013)

Fiorido, Michela, 2013. Moral Rights and Modes, Protecting Integrity Rights in Video
Games. UBC Law Review, Vol. 46(3), 2013, s. 739-790.

Fischman Afori (2009)

Fischman Afori, Orit, 2009. Implied License: An Emerging New Standard in Copyright
Law. 25 Santa Clara Computer & High Technology Law Journal, s. 275-325.



Garlick (2004)

Garlick, Mia, 2004. Player, Pirate or Conducer? A Consideration of the Rights of Online
Gamers. 7 Yale Journal of Law & Technology (2004-2005), s. 422-464.

Gilbert (2009)

Gilbert, Brendan James, 2009. Getting to Conscionable: Negotiating Virtual Worlds End
User License Agreements without Getting Externally Regulated. Vol. 4, Issue 4. Journal of
International Commercial Law and Technology, s. 238-251.

Green (2018)

Green, J. Remy, 2018. A/l Your Works Are Belong to Us: New Frontiers for the Derivative
Work Right in Video Games. North Carolina Journal of Law & Technology, Vol. 19, s. 393-
442.

Grimes (2013)

Grimes, Sara M., 2013. Persistent and Emerging Questions About the Use of End-User
Licence Agreements in Children's Online Games and Virtual Worlds. UBC Law Review 681,
s. 681-738.

Grosheide m.fl. (2014)

Grosheide, F. Willem — Roerdink, Herwin — Thomas, Karianne, 2014. Intellectual Property
Protection for Video Games — A View from the European Union. 9 Journal of International
Commercial Law and Technology, s. 1-13.

Guibault (2006)

Guibault, Lucie, 2006. Wrapping Information in Contract: How Does it Affect the Public
Domain? Published in Guibault, Lucie — Hugenholtz, P.B.: The future of the public domain.
Kluwer Law International, s. 87-104.

Haarmann (2005)

Haarmann, Pirkko-Liisa, 2005. Tekijdnoikeus ja ldhioikeudet. Talentum, Helsinki.

Haarmann (2014)

Haarmann, Pirkko-Liisa, 2014. Immateriaalioikeus. Talentum, Helsinki.

X1



Halbert (2009)

Halbert, Debora, 2009. Mass Culture and the Culture of the Masses: A Manifesto for User-
Generated Rights. 11 Vanderbilt Journal of Entertainment & Technology Law (2008—
2009), s. 921-961.

Harenko — Niiranen — Tarkela (2016)

Harenko, Kristiina — Niiranen, Valtteri — Tarkela, Pekka, 2016. Tekijinoikeus. Toinen
uudistettu painos. Talentum Pro, Helsinki.

Hayes (2008)

Hayes, J. Christina, 2008. Changing the Rules of the Game - How Video Game Publishers
are embracing User-Generated Derivative Works. Harvard Journal of Law & Technology
Volume 21, Number 2, s. 567-587.

Hedwall (2004)

Hedwall, Mattias, 2004. Tolkning av kommersiella avtal. Andra upplagan. Norstedts Juridik
AB, Stockholm.

Hemmo (2003)
Hemmo, Mika, 2003. Sopimusoikeus II. Talentum, Helsinki.

Hemmo (2007)
Hemmo, Mika, 2007. Sopimusoikeus I. Talentum, Helsinki.

Hetcher (2008)

Hetcher, Steven, 2008). User-Generated Content and the Future of Copyright: Part Two —

Agreements between Users and Mega-Sites. Santa Clara Computer & High Technology Law
Journal, Vol. 24, Issue 4, s. 829-868.

Hirvonen (2011)

Hirvonen, Ari, 2011. Mitkd metodit? Opas oikeustieteen metodologiaan. Yleisen
oikeustieteen julkaisuja, Helsinki.

Xii



Hultmark (1999)

Hultmark, Christina: Konsumentskydd pa Internet — rdttsekonomiska synpunkter. Juridisk
tidskrift, Nr. 1 1998/1999, s. 80-89.

Kaisto (2008)

Kaisto, Janne, 2008. Pdtemdttomyys ja sovittelu prosessuaaliselta kannalta. Business Law
Forum.

Katzenbach m.fl. (2016)

Katzenbach, Christian — Herweg, Sarah — van Roessel, Lies, 2016. Copies, Clones, and
Genre Building: Discourses on Imitation and Innovation in Digital Games. International
Journal of Communication 10, s. 838—859.

Kivimiki (1948)

Kiviméki, Toivo Mikael, 1948. Tekijinoikeus. Tutkimus kirjailijan ja tiedemiehen
oikeudesta teokseensa (Suomalaisen lakimiesyhdistyksen julkaisuja B-sarja N:o 27). Werner
Soderstrom Osakeyhtid, Porvoo.

Kivimiki (1966)

Kivimiki, Toivo Mikael, 1966. Uudet tekijdnoikeus- ja valokuvauslait. Werner Soderstrom
Osakeyhtio, Porvoo.

Klein (2008)

Klein, Susanne, 2008. Search Engines and Copyright — an Analysis of the Belgian
Copiepresse Decision in Consideration of British and German Copyright Law. International
Review of Intellectual Property and Competition Law, 4/2008, s. 451-483.

Kow — Nardi (2010)

Kow, Yong Min — Nardi, Bonnie, 2010. Who owns the mods? First Monday, Vol. 15, No. 5,
2010. Tillgénglig pd adressen
https://journals.uic.edu/ojs/index.php/fm/article/view/2971/2529.

Xiii


https://journals.uic.edu/ojs/index.php/fm/article/view/2971/2529

Kunze (2008)

Kunze, Jason T., 2008. Regulating Virtual Worlds Optimally: The Model End User License
Agreement. Volume 7, Number 1 Northwestern Journal of Technology and Intellectual
Property, s. 102-118.

Kushner (2003)
Kushner, David, 2003. Invention: it's a Mod, Mod World. IEEE Spectrum 40(2), s. 56-57.

Kiicklich (2005)

Kiicklich, Julian, 2005. Precariuos Playbour: Modders and the Digital Games Industry. The
Fiberculture Journal 2005/5. Tillginglig pa adressen
https://www.researchgate.net/publication/26490724 Precarious_Playbour Modders and t
he Digital Games Industry.

Lastowka m.fl. (2013)

Lastowka, Greg m.fl., 2013. The Player-Authors Project. Summary Report of Research
Findings. Tillgénglig pé adressen
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract id=2361758.

Lee (2008)

Lee, Edward, 2008. Warming Up to User-Generated Content. University of Illinois Law
Review 2008/5, s. 1459—-1548.

Lee (2012)

Lee, Yin Harn, 2012. Play again? Revisiting the Case for Copyright Protection of Gameplay
in Videogames. European Intellectual Property Review, Vol. 34, No. 12, 2012, s. 865-874.

Lemley (2006)
Lemley, Mark A., 2006. Terms of Use. 91 Minnesota Law Review, s. 459-483.

Levin 2017

Levin, Marianne, 2017. Ldrobok i immaterialrdtt. Upphovsrdtt, patentrdtt, monsterrditt,
kénneteckensrdtt — i Sverige, EU och internationellt. Elfte upplagan. Wolters Kluwer Sverige
AB, Stockholm.

Xiv


https://www.researchgate.net/publication/26490724_Precarious_Playbour_Modders_and_the_Digital_Games_Industry
https://www.researchgate.net/publication/26490724_Precarious_Playbour_Modders_and_the_Digital_Games_Industry
https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract_id=2361758

Lim (2006)

Lim, Yee Fen, 2006. Is it really just a game? Copyright and online role-playing games.
Journal of Intellectual Property Law & Practice, Vol. 1, No. 7, s. 481-491.

Lindberg - Westman (2001)

Lindberg, Agne — Westman, Daniel, 2001. Praktisk IT-rdtt. Tredje upplagan. Norstedts
Juridik AB, Stockholm.

Loos m.fl. (2011)

Loos M. B. M. et al., 2011. Digital content contracts for consumers — Analysis of the
applicable legal frameworks and suggestions for the contours of a model system of consumer
protection in relation to digital content contracts. Tillginglig pa adressen
https://op.europa.eu/en/publication-detail/-/publication/4feeOcc7-5f4d-46¢5-897b-
488441071027.

Lunsford (2013)

Lunsford, Christopher: Drawing a Line Between Idea and Expression in Videogame
Copyright: The Evolution of Substantial Similarity for Videogame Clones. 18 Intell. Prop. L.
Bull. 87, s. 87-117.

Miller (2003)

Miller, Daniel C., 2003. Determining Ownership in Virtual Worlds: Copyright and License
Agreements. 22 Rev. Litig. 435, s. 435-471.

Mononen (1993)

Mononen, Marko, 1993. Kohtuuttomat sopimusehdot EY:n ja Suomen kuluttajaoikeudessa.
Helsingin yliopisto, Helsinki.

Mononen (2001)

Mononen, Marko, 2001. Sopimusoikeuden materiaalisuudesta. Linarni Oy, Helsinki.
Miinch (2013)

Miinch, Merlin, 2013. Fooling the user? Modding in the video game industry. Internet Policy
Review — Journal of internet regulation, Vol. 2, 2013, s. 1-4.

XV



Mylly (2016)

Mylly, Ulla-Maija, 2016. Tekijinoikeuden omaperdisyyden harmonisointi Euroopan
unionissa. Lakimies 6/2016, s. 907-930.

Mylly (2018)

Mylly, Ulla-Maija, 2018. The Challenges of the Copyright Protection of Graphic User
Interfaces. Nordiskt immateriellt rattsskydd, Volym 87, Nr. 1, s. 47—69.

Nichols (2007)

Nichols, W. Joss, 2007. Painting Through Pixels: The Case for a Copyright in Videogame
Play. 30 Columbia Journal of Law & the Arts (2006-2007), s. 101-131.

Nieborg — van der Graaf (2008)

Nieborg, David B. — van der Graaf, Shenja, 2008. The Mod industries? The industrial logic
of non-market game production. European Journal of Cultural Studies 11(2), s. 177-195.

Nordell (1991)

Nordell, Per Jonas, 1991. Delar och helhet. Om skyddsomfdng vid upphovsrdttsligt skapande
med hjdlp av datorteknik. Nordiskt immateriellt rattsskydd 3/1991, s. 369-387.

Nordell (2008)
Nordell, Per Jonas, 2008. Tolkningsprinciper i upphovsrdttsavtal. Nordiskt immateriellt
rittsskydd 4/2008, s. 307-338.

Nurmi (1997)

Nurmi, Risto, 1997. Elektroninen sopimus. Lakimiesliiton kustannus, Helsinki.

Ochoa (2004)

Ochoa, Tyler T.: Copyright, Derivative works and Fixation: Is Galoob a Mirage, or Does
the Form (Gen) of the Alleged Derivative Work Matter? 20 Santa Clara Computer & High
Technology Law Journal, s. 991-1044.

XVvi



Ochoa (2012)

Ochoa, Tyler T.: Who Owns an Avatar? Copyright, Creativity, and Virtual Worlds. 14
Vanderbilt Journal of Entertainment & Technology Law (2011-2012), s. 959-991.

Ochoa — Banks (2018)

Ochoa, Tyler T. — Banks, Jaime: Licensing and Law Who Owns an Avatar. Santa Clara Law
Digital Commons, s. 291-298.

Oesch (2004)
Oesch, Rainer, 2004. Teknologialisenssien ongelmakohtia. Defensor Legis, s. 912-927.

Oesch (2005)

Oesch, Rainer, 2005. Interpretation of licensing agreements — new trends under way?
Nordiskt immateriellt rittsskydd, 3/2005, s. 278-290.

Oesch (2008)

Oesch, Rainer, 2008. Tekijdinoikeus, kuluttaja ja Lex Karpela. Julkaistu teoksessa Oesch,
Rainer — Heiskanen, Hanna — Hyyrynen, Outi: Tekijdnoikeus ja digitaalitalous. WSOYpro,
Helsinki.

Oesch (2009)

Oesch, Rainer, 2009. Tekijdnoikeussopimusten tulkinnasta. Julkaistu teoksessa Korkeimman
oikeuden 200-vuotisjuhlajulkaisu Da mihi Factum, Dabo tibi ius. WSOYpro, 2009.

Ojanen (2016)

Ojanen, Tuomas, 2016. EU-oikeuden perusteita. 3., uudistettu laitos. Edita Publishing Oy,
Helsinki.

Olsson (1957)

Olsson, Curt, 1957. Verkan av avtalsklausuler i standardformuldr. Forhandlingarna & det
tjugoforsta Nordiska Juristmotet 1 Helsingfors den 22-24 augusti 1957. Bilaga VI. 1959.

xvil



Olsson (2018)

Olsson, Henry, 2018. Copyright — svensk och internationell upphovsrditt, tionde upplagan.
Nordstedts Juridik AB.

Pawlo (1999)

Pawlo, Mikael, 1999. Shrinkwrap- och clickwrap -avtal i svensk och internationell rditt.
Nordiskt immateriellt rattsskydd. Volym 68, Nr. 1. s. 140-156.

Peczenik (1995a)

Vad dr rdtt? Om demokrati, rdttssdkerhet, etik och juridisk argumentation. Norstedts Juridik,
Stockholm.

Peczenik (1995b)

Peczenik, Aleksander, 1995. Juridikens teori och metod — En introduktion till allmdn
rdttsldra. Goteborg.

Peczenik (2005)

Peczenik, Aleksander, 2005. Juridikens allmdnna ldror. Svensk Juristtidning, Nr. 3, s. 249—
272.

Pihlajarinne (2012a)

Pihlajarinne, Taina, 2012. Lupa linkittdd: toisen aineiston  hyddyntimisen
tekijdanoikeudelliset rajat. Lakimiesliiton Kustannus. Hansaprint Direct Oy, Vantaa.

Pihlajarinne (2012b)

Pihlajarinne, Taina, 2012. Eurooppalaisen tuomioistuinkdytinnon hyoédyntiminen
immateriaalioikeuden tutkimuksessa. Lakimies 4, s. 547-558.

Pihlajarinne (2012c)

Pihlajarinne, Taina, 2012. Setting the Limits for the Implied License in Copyright and Linking
Discourse — The European Perspective. International Review of Intellectual Property and
Competition Law, 43(6), s. 700-710.

xviii



Poor (2014)

Poor, Nathaniel., 2014. Computer game modders’ motivations and sense of community: A
mixed-methods approach. New media & society, 16(8), s. 1249-1267.

Poretski - Arazy (2017)

Poretski, Leo - Arazy, Ofer, 2017. Placing Value on Community Co-creations: A Study of a
Video Game 'Modding' Community. In Proceedings of the 2017 ACM Conference on
Computer Supported Cooperative Work and Social Computing, s. 480—491.

Postigo (2008)

Postigo, Hector, 2008. Video Game Appropriation through Modifications: Attitudes
Concerning Intellectual Property among Modders and Fans. Convergence, Vol. 14(1), 2008,
s. 59-74.

Postigo (2010)

Postigo, Hector, 2010. Modding to the big leagues: Exploring the space between modders
and the game industry. First Monday, Vol. 15, No. 5, 2010. Tillgénglig pa adressen
https://firstmonday.org/ojs/index.php/fm/article/view/2972/2530 (senast besokt 2.12.201).

P&yhonen (1988)

Poyhonen, Juha, 1988. Sopimusoikeuden jdrjestelmd ja sopimusten sovittelu. Suomalaisen
lakimiesyhdistyksen julkaisuja (A-sarja n:o 179), Hansaprint Oy, Vanda 2013.

Péyhonen (2000)

P6&yhonen, Juha, 2000. Uusi varallisuusoikeus. Lakimiesliiton kustannus, Helsinki.

Ramberg — Ramberg (2019)

Ramberg, J - Ramberg, C, 2019. Allmdin avtalsrdtt, 11 upplagan. Wolters Kluwer,
Stockholm.

Ramos (2014)

Ramos, Gil de la Haza Andy, 8/2014. Video Games: Computer Programs or Creative Works?
WIPO Magazine.

XiX


https://firstmonday.org/ojs/index.php/fm/article/view/2972/2530

Ramos m.fl. (2013)

Ramos, Andy - Lopez, Laura — Rodriguez, Anxo — Meng, Tim — Abrams, Stan, 2013. The
Legal Status of Video Games: Comparative Analysis in National Approaches. World
Intellectual Property Organization.

Reuveni (2006)

Reuveni, Erez, Authorship in the Age of the Conducer. 2006. Copyright Society of the USA,
Vol. 54, Issue 218, January 2007, s. 285-343.

Reuveni (2007)

Reuveni, Erez, 2007. On Virtual Worlds: Copyright and Contract Law at the Dawn of the
Virtual Age. Indiana Law Journal, Vol. 82. No. 261, s. 261-308.

Ricolfi (2011)

Ricolfi, Marco, 2011. Making Copyright Fit for the Digital Agenda. Tillgénglig pa adressen
http://nexa.polito.it/nexafiles/Making%20Copyright%20Fit%20for%20the%20Digital %20
Agenda.pdf.

Rosén (2006)

Rosén, Jan, 2006. Upphovsrittens avtal: Regler for upphovsmdns, artisters, fonogram-, film-
och databasproducenters, radio- och TV-bolags samt fotografers avtal. Norstedts Juridik
AB, Stockholm.

Rosen (2006)

Zvi S. Rosen, 2006. Mod, Man, and Law: A Reexamination of the Law of Computer Game
Modifications. Chicago-Kent Journal of Intellectual Property, s. 196-216.

Rosen (2018)
Zvi S. Rosen, 2018. Man, Mod, and Law: Revisiting the Law of Computer Game
Modifications. 59 IDEA 269 (2018), s. 269-291.

Rustad — Onufrio (2012)

Rustad, Michael L. — Onufrio, Maria Vittoria, 2012. Reconceptualizing Consumer Terms of
Use for a Globalized Knowledge Economy. University of Pennsylvania Journal of Business
Law, Vol. 14, No. 4, 2012, s. 1085-1190.

XX



Scacchi (2010)

Scacchi, Walt, 2010. Computer game mods, modders, modding, and the mod scene. First
Monday, Vol. 15, No. 5, 2010. Tillgédnglig pa adressen
https://firstmonday.org/article/view/2965/2526.

Seshadri (2007)

Seshadri, Raghu, 2007. Bridging the Digital Divide: How the Implied License Doctrine
Could Narrow the Copynorm-Copyright Gap. UCLA Journal of Law & Technology, s. 3-36.

Sevon (1985)

Sevon, Leif, 1985. Kan avtal jamkas pa grunder som var kdnda vid avtalsslutet? Tidskrift
utgiven av Juridiska Foreningen i Finland, s. 155-172.

Sieman (2007)

Sieman, John S., 2007. Using the Implied License to Inject Common Sense into Digital
Copyright. 85 North Carolina Law Review, s. 885-930.

Sihvonen (2009)
Sihvonen, Tanja, 2009. Players Unleashed! Modding The Sims and the Culture of Gaming.

Turun yliopiston julkaisuja, Turku.

Smith (2020)
Smith, Graham, 2020. Internet Law and Regulation. 5™ edition. Sweet & Maxwell.

Sorvari (2005)

Sorvari, Katariina: Vastuu tekijdnoikeuden loukkauksesta. WSQOY, Vantaa.

Sotamaa (2007)

Sotamaa, Olli, 2007. On modder labour, commodification of play, and mod competitions.
First Monday, Vol. 12, No. 9, 2007. Tillgénglig p4 adressen
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1555412009359765.

xXxi



Sotamaa (2008)

Sotamaa, Olli, 2008. When the Game is Not Enough: Motivations and Practices among
Computer Game Modding Culture. Tillginglig pd adressen
https://journals.sagepub.com/doi/10.1177/1555412009359765.

Stamatoudi (2004)

Stamatoudi, Irini A., 2004. Copyright and Multimedia Products: A Comparative Analysis.
Cambridge University Press, Cambridge.

Stokes (2014)
Stokes, Simon, 2014. Digital Copyright — Law and practice. Fourth edition. Hart Publishing.

Stray Vyrje (1987)
Stray Vyrje, Magnus, 1987. Opphavsrettens ABC. TANO.

Sund-Norrgard (2012)

Sund-Norrgard, Petra, 2012. Lisenssisopimusten tulkinta - uudelleenarvioinnin aika?
Oikeustiede-Jurisprudentia 2012: XLV, s. 283-333.

Taxell (1972)
Taxell, Lars Erik, 1972. Avtal och rittsskydd. Abo Akademi, Abo.

Taxell (1979)

Taxell, Lars Erik, 1979. Om avtalsetik. Tidskrift utgiven av juridiska féreningen i1 Finland, s.
487-498.

Taxell (1984)

Taxell, Lars Erik, 1984. Jamkning av avtal. Tidskrift utgiven av juridiska foreningen 1
Finland, s. 606—630.

Terasaki (2014)

Terasaki, Michael, 2013-2014. Do End User License Agreements Bind Normal People? 41
Western State University Law Review (2013-2014), s. 467—4809.

xxil



Tulokas (1987)

Tulokas, Mikko, 1987. Vakioehtojen sitovuus — erds ajattelumalli. Juhlajulkaisu Matti
Ylostalo, Vammala 1987, s. 447-454.

Van Den Bulck — de Bellefroid (2009)

Van Den Bulck, Paul — de Bellefroid, Marie, 2009. Legal Regime of Avatars Created in the
Framework of Video Games: Some Reflections in the Light of French and Other Legal
Systems. Convergence, Vol. 5, No 2, 2009, s. 257-268.

Vilimaki (2006)

Viliméki, Mikko, 2006. Oikeudet tietokoneohjelmistoihin ja niiden lisensointi:
ohjelmistotuoteliiketoiminnan juridinen perusta. Turre Publishing, Helsinki.

Wallace (2014)

Wallace, Ryan, 2014. Modding: Amateur Authorship and How the Video Game Industry Is
Actually Getting It Right. Brigham Young University Law Review, s. 219-255.

Weincke (1976)

Weincke, Willi, 1976. Ophavsret. Reglerne, Baggrunden, Fremtiden. G.E.C. GAD,
Kopenhamn.

Wenzel (2013)

Wenzel, Rachel, 2013. Ownership in Technology-Facilitated Works - Exploring the
Relationship between Programmers and Users through Virtual Worlds. Intell. Prop. L.
Bull. 183, s. 183-201.

Wilhelmsson (1979)

Wilhelmsson, Thomas, 1979. Om allmdnna avtalsvillkors bindande verkan. Tidskrift utgiven
av juridiska foreningen i1 Finland, s. 515-527.

Wilhelmsson (2008)

Wilhelmsson, Thomas, 2008. Standardavtal och oskdiliga avtalsvillkor. Talentum,
Helsingfors.

xxiii



Wirman (2009)

Wirman, Hanna, 2009. On productivity and game fandom. Transformative Works and
Cultures, Vol. 3, 2009. Tillgdnglig pa adressen http://dx.doi.org/10.3983/twc.2009.0145.

Wolk (2016)

Wolk, Sanna, 2016. Datorprogramalster i upphovsritten — Skyddet for datorprogram,
datorspel, bildskdrmsuttryck, design, filformat och algoritmer, m.m. lustus forlag,
Stockholm.

Xalabarder (2020)

Xalabarder, Racquel, 2020. The Principle of Appropriate and Proportionate Remuneration
of ART. 18 Digital Single Market Directive: Some Thoughts for Its National Implementation.
Tillgdnglig pa adressen https://papers.ssrn.com/sol3/papers.cfm?abstract id=3684375
(Senast besokt 2.12.2021).

Offentligt tryck

RP 89/1926

Regeringens proposition till Riksdagen angiende lagar om upphovsmannarétt samt rétt till
fotografiska bilder (RP 89/1926).

RP 8/1977

Regeringens proposition till Riksdagen med forslag till konsumentskyddslagstiftning (RP
8/1977).

RP 247/1981

Regeringens proposition till Riksdagen med forslag till lagstiftning om jidmkning av
rattshandlingar (RP 247/1981).

RP 161/1990

Regeringens proposition till Riksdagen med forslag till lag om ensamritt till kretsmonster
for integrerade kretsar samt till lagar om dndring av upphovsrittslagen, lagen om ritt till
fotografisk bild samt lagen om patent- och registerstyrelsen (RP 161/1990).

XXiv



RP 157/2013

Regeringens proposition till riksdagen med fOrslag till lagar om &dndring av
konsumentskyddslagen och av 88 § i elmarknadslagen (RP 157/2013).

RP 181/2014
Regeringens proposition med forslag till &ndring av upphovsrittslagen (RP 181/2014).

RP 230/2018

Regeringens proposition till riksdagen med forslag till dndring av bestdmmelserna om
konsumentkreditavtal och vissa andra konsumentavtal (RP 230/2018).

VN/2245/2020

Utkast till regeringens proposition till riksdagen med forslag till lagar om andring av
upphovsrittslagen och 184 § i1 lagen om tjdnster inom elektronisk kommunikation
(VN/2245/2020).

Lainvalmistelukunna ehdostus, 1920

Lainvalmistelukunnan ehdotus laiksi tekijadoikeudesta kirjallisiin ja sdvelméteoksiin sekd
laiksi tekijdoikeudesta kuvaamataiteiden teoksiin ja valokuviin ynnd perustelut.
Valtioneuvoston kirjapaino, Helsinki 1920 (Lagstiftningsradets forslag av ar 1920).

Upphovsrittskommitténs betdnkande KB 1953:5

Forslag till lag om upphovsmannardtt till litterdira och konstndrliga verk -
Kommittébetankande N:o 5 — 1953 (KB 5/1953).

Upphovsrittskommitténs IV delbetinkande KB 1987:8

Informationsteknik och upphovsritt: Upphovsrittskommitténs IV delbetdnkande - Skapande
och anvindning av verk med hjdlp av datorer. Skydd for datorprogram, datafiler och
databaser samt for integrerade kretsar (KB 8/1987).

KB 1990:20

Betidnkande av kommissionen for revidering av réttshandlingslagen (KB 1990:20).

XXV



Tekijanoikeustoimikunnan mietinté OKM 2010:9

Tekijanoikeustoimikunnan mietintd: Tekijanoikeuslain 3. luvun muutostarpeiden
kartoittaminen (OKM 2010:9).

Statens offentliga utredningar SOU 1956:25:

Statens offentliga utredningar: Upphovsmannardtt till litterdra och konstnérliga verk.
Lagforslag av auktorrdttskommittén (SOU 1956:25).

Statens offentliga utredningar SOU 1985:51.

Statens offentliga utredningar: Upphovsritt och datorteknik - Delbetdnkande 3.
Beténkande av upphovsrittsutredningen (SOU 1985:51).

Statens offentliga utredningar SOU 2010:24
Statens  offentliga  utredningar:  Avtalad upphovsritt —  Delbetinkande av
upphovsrittsutredningen (SOU 2010:24).

WIPO 2015

Guide to the copyright and related rights treaties administered by WIPO and glossary of
copyright and  related rights terms, 2015. Tillgdnglig p&  adressen
https://www.wipo.int/edocs/pubdocs/en/copyright/891/wipo_pub 891.pdf.

Rittspraxis

Praxis fran Europeiska unionens domstol

C-306/05

EUD:s dom av den 7 december 2006 i mél C-306/05 (EU:C: 2006:479), Sociedad
General de Autores y Editores de Esparia (SGAE) mot Rafael Hosteles SA (SGAE).

C-456-06

EUD:s dom av den 17 april 2008 i mal C-456/06 (EU:C: 2008:232), Peek &
Cloppenburg KG mot Cassina SpA (Peek & Cloppenburg).

XXVi



C-5/08

EUD:s dom av den 16 juli 2009 i mal C-5/08 (EU:C: 2009:465), Infopaq
International A/S mot Danske Dagblades Forening (Infopagq).

C-403/08 och C-429/08

De forenade mélen C-403/08 och C-429/08 (EU:C: 2011:631), Football Association
Premier League Ltd. och 6vriga mot QC Leisure och ovriga och Karen Murphy mot
Media Protection Services Ltd (Football Association Premier League).

C-393/09
EUD:s dom av den 22 december 2010 i mal C-393/09 (EU:C: 2010:816),

Bezpecnostni softwarowa asociace — Svaz softwarové ochrany mot Ministerstvo

kultury (BSA).

C-406/10

EUD:s dom av den 2 maj 2012 i mél C-406/10 (EU:C: 2012:259), SAS Institute Inc.
mot World Programming Ltd (SAS Institute).

C-145/10

EUD:s dom av den 1 december 2011 i mal C-145/10 (EU:C: 2011:798), Eva-Maria
Painer mot Standard VerlagsGmbH m.fl. (Painer).

C-604/10

EUD:s dom av den 1 mars 2012 i mal C-604/10 (EU:C: 2012:115), Football
Dataco Ltd. m.fl. mot Yahoo! UK Ltd. m.fl. (Football Dataco).

C-277/10

EUD:s dom av den 9 februari 2012 i mal C-277/10, (EU:C:2012:65), Martin Luksan
mot Petrus van der Let (Luksan).

C-128/11
EUD:s dom av den 3 juli 2012 i mél C-128/11 (EU:C: 2012:407), UsedSoft GmbH
mot Oracle International Corp (UsedSoft).

C-355/12

EUD:s dom av den 23 januari 2014 1 mal C-355/12 (EU:C: 2014:25), Nintendo Co.
Ltd m.fl. mot PC Box Srl och 9Net Srl (Nintendo).

XXVil



C-419/13

EUD:s dom av den 22 januari 2015 i mal C-419/13 (EU:C: 2015:27), Art & Allposters
International BV mot Stichting Pictoright (Art & Allposters).

C-201/13

EUD:s dom av den 3 september 2014 i mal C-201/13, Johan Deckmyn, Vrijheidsfonds
VZW mot Helena Vandersteen m.fl. (Johan Deckmyn).

C-458/13
Grund m.fl. och Nintendo (EU:C: 2013:581)
C-322/14

EUD:s dom av den 21 maj 2015 i mal C-322/14 (EU:C: 2014:334), Jaouad El
Majdoub mot CarsOnTheWeb.Deutschland GmbH (El Majdoub).

C-310/17

EUD:s dom av den 13 november 2018 i mal C-310/17 (EU:C: 2018:899), Levola
Hengelo BV mot Smilde Foods BV (Levola Hengelo).

C-683/17

EUD:s dom av den 12 september 2019 i mél C-683/17 (EU:C: 2019:721), Cofemel —
Sociedade de Vesturario SA mot G-Star Raw CV (Cofemel).

C-161/17

EUD:s dom av den 7 augusti 2018 i mal C-161/17 (EU:C: 2018:634), Land Nordhein-
Westfalen mot Dirk Renckhoff (Renckhoff).

C-519/19

EUD:s dom av den 18 november 2020 i mal C-519/19 (EU:C: 2020:933), Ryanair
DAC mot Delay Fix (Ryanair DAC).

Rittspraxis fran Finland

HD 1936 159
Hogsta domstolens beslut i HD 1936 1 59.

XXviil



HD 1936 11476
Hogsta domstolens beslut i HD 1936 11 476.

HD 1956 11 76
Hogsta domstolens beslut i HD i 1956 11 76.

HD 1964 11 59
Hogsta domstolens beslut i HD 1964 11 59.

HD 1979 11 64
Hogsta domstolens beslut i HD 1979 11 64.

HD 1984 11 26
Hogsta domstolens beslut i HD 1984 11 26.

HD 1993:45
Hogsta domstolens beslut 1 HD 1993:45.

HD 1997:4
Hogsta domstolens beslut i HD 1997:4.

HD 2005:92
Hogsta domstolens beslut 1 HD 2005:92.

HD 2011:92
Hogsta domstolens beslut 1 HD 2011:92.

HD 2014:61
Hogsta domstolens beslut i HD 2014:61.

XX1X



HD 2018:21
Hogsta domstolens beslut i HD 2018:21.

Kouvola hovritt R 97/713
Kouvola hovritt 31.12.1998, Nr. 1531, Dnr. R 97/713.

Abo hovratt 1985 S 7
Abo hovritt 2.8.1985, Nr. 451, Dnr. 1985 S / Tre IV 447 §.

Vasa hovritt V 153/1978
Vasa hovritt 26.2.1981, Nr. 111/686, Dnr. V 153/1978.

Vasa hovritt S 84/486
Vasa hovrétt 27.12.1985, Nr. 1968/85, Dnr. S 84/486.

Domstolsavgoranden fran Sverige
Sveriges Hosta domstol 1 NJA 2000:87
Sveriges Hogsta domstol NJA 2017 s. 75

Domstolsavgéranden frian USA

Davidson & Associates v. Internet Gateway, 334 F.Supp.2d 1164 (E.D. Mo. 2004).
Davidson & Associates v. Jung et al., 422 F.3d 630 (8" Cir. 2005).

Lewis Galoob Toys, Inc. v. Nintendo of America, Inc., 964 F.2d 965 (9th Cir. 1992).
Micro Star v. FormGen., 154 F.3d 1107 (9th Cir. 1998).

Midway Manufacturing Co. v. Artic International, Inc., 704 F.2d 1009 (7" Cir. 1983).
ProCD Inc. v. Zeidenberg, 86 F.3d 1447 (7th Cir. 1996).

Upphovsrittsradets utlaitanden

TN 1989:7  (Skyddsforemalet, datorprogram)
TN 1990:11 (Bearbetning, citat, dndring av verket)

XXX



TN 1992:3  (Verkskategori, videospel)

TN 1993:25  (Figur (karaktir))

TN 1994:7  (Verkshdjd, bradspel)

TN 1998:8  (Tekijanoikeus kirjalliseen esitykseen; muunnelma, teosharkinta)
TN 1998:16  (Upphovsritt till datorprogram)

TN 2001:15 (Léan av multimedia)

TN 2002:18 (Upprittande av prepkursmaterial fran universitetets intrddesforhorslitteratur)
TN 2003:11 (Upphovsrittsliga fradgor rorande musikaliska verk)

TN 2005:7  (Verkshdjd och skydd for datorprogram)

TN 2005:16  (Sammanfattning av en handbok om affarsverksamhet)

TN 2006:16  (Upphovsritt till en tecknad figur)

TN 2010:11 (Lauseen suoja)

TN 2011:15 (Upphovsrittsligt skydd for internetspel och spelets idé)

TN 2012:3  (Ett verk som paminner om anviandningen av en teaterkuliss)
TN 2012:14  (Upphovsritt till romanmanuskript)

TN 2013:3  (Verkshgjdskravet for fotografier)

TN 2015:7  (Upphovs- och laneritt for dator- och konsolspel)

TN 2015:8  (Upphovsritt och laneritt for konsolspel)

TN 2018:3  (Upphovsritt till en barnbok)

TN 2018:12  (Upphovsritt for karaktérer)

TN 2020:6  (Foremal for upphovsritt)

TN 2021:1 (Omarbetning av en handbok)

Internetkillor

Bit-Gamer artikel av Joe Martin: “GameStation: ‘We own your soul.”” Tillginglig pa

adressen

https://bit-tech.net/news/gaming/pc/gamestation-we-own-your-soul/1

(senast

besokt 2.12.2021).

Blizzard Entertainment End User License Agreement. Tillginglig pa adressen
https://www .blizzard.com/en-us/legal/fba4d00f-c7e4-4883-b8b9-1b4500a402ea/blizzard-
end-user-license-agreement (senast besokt 2.12.2021).

XXX1


https://bit-tech.net/news/gaming/pc/gamestation-we-own-your-soul/1
https://www.blizzard.com/en-us/legal/fba4d00f-c7e4-4883-b8b9-1b4500a402ea/blizzard-end-user-license-agreement
https://www.blizzard.com/en-us/legal/fba4d00f-c7e4-4883-b8b9-1b4500a402ea/blizzard-end-user-license-agreement

Business of Apps-artikel av Mansoor Igbal: Twitch Revenue and Usage Statistics (2021).
Tillgénglig pa adressen https://www.businessofapps.com/data/twitch-statistics/ (senast
besokt 2.12.2021).

IGN-artikel av Andrew Goldfarb: DICE: GABE NEWELL DISCUSSES HOW TO
REINVENT GAMING. https://www.ign.com/articles/2013/02/07/gabe-newell-discusses-
how-to-reinvent-gaming (senast besokt 2.12.2021).

MP1st-artikel av David Veselka: Arma 2 Sees 500% Increase In Sales With Introduction of
DayZ Mod. Tillgénglig pa adressen https://mp1st.com/news/arma-2-sees-500-increase-in-
sales-with-introduction-of-dayz-mod (senast besokt 2.12.2021).

Rovio Entertainment Ltd, slutanviandaravtal. Tillgénglig pa adressen
https://www.rovio.com/terms-of-service/ (senast besokt 2.12.2021).

PCWorld-artikel av Hayden Dingman: Valve now allows devs to charge for Steam
Workshop mods, community riots. Tillgédnglig pa adressen
https://www.pcworld.com/article/2914235/valve-now-allows-devs-to-charge-for-steam-
workshop-mods-community-riots.html (senast besokt 2.12.2021).

Rovio Entertainment  Ltd, slutanviandaravtal. Tillgdnglig  pa adressen
https://www.rovio.com/terms-of-service/ (senast besokt 2.12.2021).

Supercell Oy, Terms of Service. Tillginglig pa adressen https://supercell.com/en/terms-of-
service/ (senast besokt 2.12.2021).

Techdirt-artikel av Timothy Geigner: Make It A Trend: More Modders Get Hired By
Developers, This Time CD  Projekt Red. Tillgdnglig pd  adressen
https://www.techdirt.com/articles/20210831/11341747475/make-it-trend-more-modders-
get-hired-developers-this-time-cd-projekt-red.shtml (senast besokt 2.12.2021).

Valve Developer Community Wiki-artikel: “Modification.” Tillgénglig pa adressen
https://developer.valvesoftware.com/wiki/Modification (senast besokt 2.12.2021).

XXXi1


https://www.businessofapps.com/data/twitch-statistics/
https://www.ign.com/articles/2013/02/07/gabe-newell-discusses-how-to-reinvent-gaming
https://www.ign.com/articles/2013/02/07/gabe-newell-discusses-how-to-reinvent-gaming
https://mp1st.com/news/arma-2-sees-500-increase-in-sales-with-introduction-of-dayz-mod
https://mp1st.com/news/arma-2-sees-500-increase-in-sales-with-introduction-of-dayz-mod
https://www.rovio.com/terms-of-service/
https://www.pcworld.com/article/2914235/valve-now-allows-devs-to-charge-for-steam-workshop-mods-community-riots.html
https://www.pcworld.com/article/2914235/valve-now-allows-devs-to-charge-for-steam-workshop-mods-community-riots.html
https://www.rovio.com/terms-of-service/
https://supercell.com/en/terms-of-service/
https://supercell.com/en/terms-of-service/
https://www.techdirt.com/articles/20210831/11341747475/make-it-trend-more-modders-get-hired-developers-this-time-cd-projekt-red.shtml
https://www.techdirt.com/articles/20210831/11341747475/make-it-trend-more-modders-get-hired-developers-this-time-cd-projekt-red.shtml

Forkortningar

AvtL
Bernkonventionen
Datorprogram-
direktivet

EU

EUD

EULA

HD

Infosocdirektivet

KB
KSL
LaUB
NJA
OKM

Oskdlighetsdirektivet

RP
SOU
TN
URL
WIPO

Lag om réttshandlingar pa formogenhetsriattens omrade (228/1929)
Bernkonventionen for skydd av litterdra och konstnérliga verk (1886)
Direktiv 2009/24/EG av den 23 april 2009 om rittsligt skydd for dator-
program

Europeiska unionen

Europeiska unionens domstol

End user license agreement

Hogsta domstolen

Direktiv 2001/29/EG av den 22 maj 2001 om harmonisering av vissa
aspekter av  upphovsritt och nérstdende  rittigheter i1
informationssamhallet

Kommittébetinkande

Konsumentskyddslag (38/1978)

Lagutskottets betdnkande

Nytt juridiskt arkiv, Hogsta domstolens domar (Sverige)
Tekijanoikeustoimikunnan mietintd

Direktiv 93/13/EEG av den 5 april 1993 om oskéliga villkor i
konsumentavtal

Regeringens proposition

Statens offentliga utredningar

Tekijédnoikeusneuvosto (upphovsrittsradet)

Lag om upphovsritt (404/1961)

World Intellectual Property Organization/Vérldsorganisationen for

den intellektuella dganderitten

Xxxiii



1 Introduktion

1.1 Uppkomsten av spelmodifieringskulturen och hur spelindustrin lyckats omfamna den

Modifiering av videospel, dvs. att producera eget spelinnehdll i form av modifieringar (eller
enbart “mods”) till ett fardigt videospel, &r inget nytt fenomen i sig, utan har férekommit
anda sedan begynnelsen av de forsta videospelen. Dock s dr uppkomsten av den modifiering
vi ser idag vildigt starkt kopplad till utvecklingen av Internet som en global
distributionskanal fér anvindarskapat innehdll.” ! Frin spelindustrins sida avspeglar
spelmodifiering ett skifte mot en typ av deltagarstyrd kultur som starkt kinnetecknas av en
decentralisering av innehdllsskapandet, dar grinserna mellan produktion och konsumtion
har suddats ut.> Den deltagarstyrda kulturen representerar en ny sorts innovationskultur dir
spelarna® inte lingre enbart ir konsumenter, utan har iklitts rollen som spelutvecklare for

spelindustrin genom att de aktivt deltar med att skapa nytt innehall till sina favoritspel.*

Sasom Kiicklich uppger, sd har spelmodifiering forekommit dnda sedan ar 1983, da
modifieringen Castle Smurfenstein for det populéra skjutspelet Castle Wolfenstein slédpptes
ut. Datidens modifieringar var visserligen av en mera rudimentér karaktir; t.ex. i Castle
Smurfenstein si ersatte spelarna endast skalen till originalkaraktirerna i spelet, sa att de i
stéllet for nazisoldater framstod som smurfar. Spelmodifiering blev daremot ett mera utbrett
fenomen i samband med att id Software publicerade killkoden till videospelet Doom ar 1997
1 syfte att underldtta modifikationsskapande. Efter det har modifieringsscenen vuxit i en
vildigt snabb takt och lett till uppkomsten av véldigt populdra modifieringar som i manga
fall ar jimforbara med kommersiella spel, och som dven i vissa fall faktiskt har publicerats

! Sotamaa 2007, s. 2 under “Studying game modifications.”

2 Sihvonen 2009, s. 50 och Postigo 2008, s. 60—61. Idén bakom forestdllningen om den deltagarstyrda kulturen
har beskrivits som en upplosning av det distributionsmonopol for upphovsrittsligt innehall som traditionellt har
byggt pa en toppstyrd kreativ kontroll (Halbert 2009, s. 927-929 och Lee 2008, s. 1460). Den nya rollen som
slutanvéndarna har i den deltagarstyrda kulturen har myntats i termen conducer”, som ir en beskrivning av
konsumenter som samtidigt dven ir producenter (Garlick 2004, s. 425). Aven termen “prosumer” anvinds for
att beskriva den nya hybridrollen av konsument och producent (Loos m.fl. 2011, s. 41-45). I Finland har
konvergensfenomenet i konsumtionen och produktionen beaktats atminstone av Oesch 2008, s. 7-8, Harenko
— Niiranen — Tarkela 2016, s. 27-29 och av en arbetsgrupp som tillsatts av undervisnings- och kulturministeriet
(OKM 2010:9, s. 14-15 och s. 21-22).

3 Begreppen spelare och modifierare kommer att anvindas synonymt med varandra i denna avhandling.

1 det hir avseendet beskriver Baldrica modifiering som en “symbios av innehallsskapande” (Baldrica 2007,
s. 684). Enligt Postigo har spelindustrin ur ett historiskt perspektiv byggt upp deltagarstyrda gemenskaper
genom att 1) tillhandahalla spelarna med ldttanvinda modifieringsverktyg som  forenklar
modifikationsskapandet, 2) upprétthélla deltagarstyrda spelargemenskaper, spel- eller modifieringssamhéllen
och diskussionsforum samt genom att 3) pa ett allmdnt plan underldtta, understdda och frimja
modifikationsskapande. Se Postigo 2010 under ”Introduction.”



som kommersiella speltitlar, varav det bista exemplet pa detta — sdrskilt med avseende pa
kommersiell succé — dr modifieringen Counter Strike av Valves Half-Life.’

Férdelarna med spelmodifiering har p4 intet sétt undgétts av spelutvecklarna.® I takt med att
modifieringskulturen blir allt storre och mera professionaliserad,” sa leder det samtidigt till
ett 6kat mervirde for spelindustrin.” Till f6ljd av detta har modifiering vuxit till en lukrativ
affairsmodell for ménga spelforetag. Detta framgick sérskilt tydligt bland annat da
zombieapokalyps-modifieringarna DayZ till videospelet Arma 2 introducerades ar 2012,
varefter det totala forsiljningsvirdet for Arma 2 gick upp med sammanlagt 500 %.%
Spelmodifiering har idag en betydande roll for spelindustrin och spelutvecklarna har sjédlva
valdigt stor nytta av spelarskapad kreativitet. Ett citat frin Gabe Newell, en av grundarna till
och verkstéllande direktdr for Valve Corporation, dr véldigt beskrivande i1 det hir
sammanhanget:

“I Team Fortress 2, bara for att vara pa det klara, s& skapar modifieringssamhallet sjilv tio
ganger mera innehdll dn vad vi gor,” sade Newell. Han sade att ”Valve kénner sig bekvim
med att konkurrera med 6vriga spelbolag nér det kommer till att skapa innehall, och tror dven
att de &r battre pa det, men vi kan inte konkurrera med véra kunder. Vara kunder har besegrat
oss, och inte bara med en liten marginal, utan med en vildigt stor marginal. De skapar
innehdll som ér lika bra som det innehall som vi skapar, och de skapar det med en otrolig
hastighet.” (min 6versittning)

5 Kiicklich 2005, under “The history of modding.” Se dven Sotamaa 2007, under “Studying game
modifications” och Kushner 2003.

¢ I underlittande syfte anviinds endast begreppet “spelutvecklare” i denna avhandling for att 4syfta den part som
ar réttighetsinnehavare av spelprodukten, d&ven om dgandestrukturen kring videospel i verkligheten kan besta
av manga olika parter. Vanligtvis dr det datorspelsforlagen som ger ut videospelen.

7 Om professionaliseringen av modifiering, se Kiicklich 2005, under” The Modding Community as a Dispersed
Multitude,” Sotamaa 2007, under” The relation of play and work in games” och Sotamaa 2008, s. 6—7. Enligt
Kiicklich gér trenden mot ett allt hdgre och hogre produktionsvirde, som samtidigt innebér en stravan efter
hogre 16nsamhet. Daremot innebér professionaliseringen av modifieringsverksamheten inte att det &r direkt
forenat med kommersiella intressen fran spelarnas sida, utan spelarna har vanligtvis helt andra syften 4n rent
ekonomiska da de viljer att modifiera spel. Kow och Nardi beskriver t.ex. modifierare som “’spelare som
modifierar for nojets skull och emellanat for att tjina sig en hacka” (Kow — Nardi 2010, under ”Introduction”).
Enligt Wirman ar spelarnas fraimsta drivkraft diremot att erhélla ett dmsesidigt erkdnnande fran 6vriga spelare
(Wirman 2009, s. 16). Se dven Sotamaa 2008, s. 5 och s. 8 och Poor 2014.

8 For nidrmare detaljer, se https://mplst.com/news/arma-2-sees-500-increase-in-sales-with-introduction-of-
dayz-mod (senast besokt 2.12.2021).

® Gabe Newell diskuterar hur man ska aterinféra spelande ar 2013, publicerat pd IGN pd adressen
https://www.ign.com/articles/2013/02/07/gabe-newell-discusses-how-to-reinvent-gaming. Virt att notera ar att
samtidigt som experterna inom spelindustrin dr 6vertygade om att anvandarskapat innehall till videospel ar en
véxande trend, s& underskattar de graden av intresse som spelarna verkligen har for det (Lastowka m.fl. 2013,
s. 4).
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Fran spelutvecklarnas synvinkel finns det helt klart manga fordelar med att omfamna
spelmodifieringsverksamheten och manga spelutvecklare har darfor ocksa valt att integrera

modifiering i sin affarsmodell.!°

Vissa spelutvecklare kan dven kénna sig pressade till att
understddja modifiering (eller vara “modifieringsvdnliga”) och erbjuda liknande mojligheter
for att fi en konkurrensmissig fordel pa spelmarknaden.!! A andra sidan har det inom
spelforskningsomradet uttryckts kritik over spelutvecklarnas sitt att sko sig pa bekostnad av
spelarna. Kiicklich skriver bland annat om kommersialiseringen av tvivelaktigt arbete
(’playbour”) och om hur spelindustrins nya affirsmodeller for det mesta bara framjar
spelutvecklarna sjilva.'? Upphovsrittsligt innebir det hir att spelutvecklarna, i den mén
spelarna kan erhalla upphovsritt till sina modifieringar, forbehéller sig eventuella
upphovsrittsliga intressen till spelmodifieringar med villkor om Overlatelse i sina

slutanviindaravtal.!® I sjilva verket betraktas spelmodifieringar bland spelforskare generellt

som intring i spelutvecklarnas upphovsritt i vilket fall som helst.!*

I denna uppsats kommer jag ge en Oversikt om spelmodifiering utgdende frén finsk
upphovsritt och avtalsritt. Amnet kommer att avhandla spelmodifieringars upphovsrittsliga
status 1 upphovsrittslagen och spelutvecklarnas praxis att forvdrva spelmodifieringar.

Utgaende fran detta kommer jag att argumentera for att spelarskapat innehéll nédvéandigtvis

10'Se bl.a. Kiicklich 2005 under *The Economy of Modding,” Sotamaa 2007 under “Game industry perspectives
on modifications,” Poretski — Arazy, 2017, 482 och Arakji — Lang 2007, s. 8. Arakji och Lang uppger att
tillhandahallande av modifieringsverktyg kan minska pé utvecklingskostnaderna och leda till tidsinbesparingar
for spelutvecklarna genom en decentralisering av informationsprocessen och beslutsfattandet. Samtidigt har
modifiering dven en baksida for spelutvecklarna. Modifiering gor det ndmligen nédvandigt att Gvervaka och
reglera spelmodifieringsverksamheten (Sotamaa 2007, under “Introduction”). Modifiering kan &ven vicka
etiska fragor och leda till intressekonflikter mellan modifierare och spelutvecklare (Kow — Nardi 2010, under
”Introduction). Fiorido uppger att modifieringar dven kan dventyra integriteten i spelet och leda till en
krankning av spelutvecklarens moraliska réttigheter (Fiorido 2013, s. 746). Postigo anger ddremot fran
spelarnas synvinkel, att “korporativa intressen [--] kan sta i vigen for kreativitet och deltagande” (Postigo 2008,
s. 61).

"' Fiorido ndmner att en spelutvecklare kan vilja mellan att omfamna modifieringskulturen och tillita
modifiering pé bekostnad av spelets integritet, eller riskera att bli ersatt av spelutvecklare som véljer denna vig
(Fiorido 2013, s. 755).

12 Kiicklich 2005, under” Modding as” Playbour.” Angéende begreppet “playbour,” s méste det for klarhetens
skull tydliggoras att spelarna inte pa nagot sdtt dr i ett anstdllnings- eller uppdragsfoérhallande till
spelutvecklaren.

13 Scacchi 2010 under “Software and Content Licenses,” Burk 2010 under “Terms of Service” och Poretski —
Arazy 2017, s. 481.

4 Wirman 2009, under kapitel 4.4.



inte utgdr intrang i1 spelutvecklarens upphovsritt. Dértill kommer jag att analysera i vilken
man spelutvecklarna kan ty sig till allménna standardvillkor i slutanvéindaravtal for videospel

for att pa detta sitt forvirva rittigheterna till spelmodifieringar.

1.1.2 Definitionen och typindelningen av spelmodifieringar

I korthet innebdr modifiering spelarskapat innehéll till ett videospel. Det existerar ingen
officiell definition pa vad en modifiering eller "mod” ar. Av denna anledning forekommer
det manga delade uppfattningar om saken bade inom spelforskningsomridet och pa nitet. P4
exempelvis wiki-sidan till Valves Developer Community definieras en spelmodifiering som
en dndring av eller skapande av filer till en spelmotor som far den att &ndra pé spelstilen,
spelgrafiken, spelmiljoerna eller spelfigurerna.!® Frin spelforskningens omride, 4 andra
sidan, har Sihvonen beskrivit spelmodifiering som “en aktivitet dér spelare dndrar och lagger
till eget skapat spelinnehdll i form av en “mod” eller modifiering som de skrdddarsytt och
anpassat till ett befintligt (kommersiellt) videospel. Typiska bestandsdelar som &r féremal for
spelmodifiering dr, enligt Sihvonen, spelkaraktérer, fiender, vapen, spelnivéer, spelstrukturer,

musik och olika typer av speluppligg, och kan appliceras i bdde en- och flerspelarspel.'®

Manga av dagens videospel fungerar som plattformar for kreativt skapande. For att kunna
modifiera ett spel krévs det att spelmodifierare har ndgon sorts tillgang till videospelet. Denna
tillgang fas vanligtvis med modifieringsverktyg (en uppsittning utvecklingsverktyg (SDK:s)
exempelvis) som vanligtvis tillhandahalls av spelutvecklaren sjilv.!” Modifieringsverktyg ér

1 sjélva verket olika utvecklingsverktyg for spelutveckling och anvinds for att underlétta

15 https://developer.valvesoftware.com/wiki/Modification (senast besokt 2.12.2021).

16 Sihvonen 2009, s. 49. Scacchi utgér ddremot ifrdn en bredare definition av modifiering och anser att det
omfattar anpassningar, skraddarsyende och omkonfigureringar av spelinnehéll, mjukvara och hardvara (Scacchi
2010, under ” Mods, modders, modding, and the mod scene”). Jag kommer inte att beakta modifiering av
hérdvara i denna avhandling. Hardvarumodifiering har minskat mycket i popularitet pa senare ar och dr numera
ndrmast en utdaterad form av modifiering (Baldrica 2012, s. 802).

17 Scacchi 2010, under ”Game software infrastructure and development tools.” Scacchi pipekar att dessa
verktyg inte erbjuder tillgang till alla delar av spelmotorn. Det ar upp till spelutvecklaren att bestimma vilka
alla egenskaper ett modifieringsverktyg ska kunna erbjuda spelarna. I brist pa officiella modifieringsverktyg
kan spelarna dven skapa egna (icke-officiella) modifieringsverktyg utan spelutvecklarens samtycke (Wallace,
s. 230). Modifiering utan spelutvecklarens samtycke utgor sannolikt intrang i upphovsritten eller kringgaende
av tekniska skyddsétgérder. Denna typ av modifiering kommer dock inte att berdras i denna avhandling.
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modifiering av spel. Alla modifieringar krdver forst och framst ndgon form av indirekt
tillgang till den underliggande spelmotorn i spelet, medan killkoden i spelmotorn oftast &r
utom rickhéall for spelare.'® Vid modifiering anvinds dértill nistan alltid speltillgangar fran
originalspelets databas,'® &ven om detta inte nddvindigtvis alltid behdver vara fallet, sdsom
t.ex. vid totalomvandlingar. Fran en teknisk synvinkel, sa dndras inte kéllkoden direkt vid
modifiering av spel, eftersom spelmodifiering &r begrénsad till interaktion med spelets
applikationsanvindargrinssnitt (API-grinssnitt), som mojliggdr dtkomst till spelinnehéllet.?’
Modifiering kan dven ske sé att spelare skriver egen kod, men i manga fall tillhandahaller
spelutvecklaren spelarna med fardigt inbyggda modifieringsverktyg som inte kriver att
spelarna behdver skriva ny kod. Dessa kan t.ex. bestd av grafiska editorer, sdsom
nivdeditorer, med en inbyggd funktionalitet som fungerar enligt ”drag and drop-principen”

for byggandet av spelnivaer.

P& detta sitt skiljer sig modifiering 4t fran programmering i 6ppen killkod (Free open source
software eller FOSS). Aven om béda verksamheterna bygger pd gemensamma insatser av
flera personer, s& forekommer det skillnader mellan dem. Modifiering handlar frimst om att
skapa nya audiovisuella alster, och inte om att skapa ny killkod. Dartill & modifiering, till
skillnad frén programmering i 6ppen kallkod, alltid kopplat till en kommersiell produkt (ett
videospel) till vilket det skapas innehall.

Inneborden av begreppet spelmodifiering dr vildigt brett. Av denna anledning &r det
nodvéndigt att géra en ¢#ypindelning av modifieringar baserat pd sdrdragen i dem.

Modifieringar delas vanligtvis in 1 partiella omvandlingar och totalomvandlingar. Skillnaden

18 Postigo 2010, under ”Section 2.” Denna tillgdng nds med sirskilda modifieringsverktyg, sdsom nyss nimnts,
eftersom direkt tillgang till spelmotorn normalt inte tillats for spelare (Sihvonen 2009, s. 131). Se dven Nieborg
— van der Graaf 2008, s. 183—184. Det hir innebar att spelmodifierare har en mera begrinsad tillgéng till
spelmotorn an jamfort med t.ex. en licensinnehavare av spelmotorn (Baldrica 2012, s. 791).

19 Bade Sihvonen och Wallace hivdar att det vanligaste sittet att modifiera spel handlar just om att #ndra och
mixtra med speltillgdngarna (Sihvonen 2009, s. 131 och Wallace 2014, s. 220 och s. 229). Se dven (Poor 2014).
20 Burk 2010, under ”Copyright” och Kow — Nardi 2010, under Introduction.” Vissa spelutvecklare ger dock
tillgang till spelmotorns kéllkod, sdésom t.ex. var fallet med id Software for speltiteln Doom &r 1997. Ett fatal
andra aktorer har dven valt att publicera sin killkod efter detta. Se Sihvonen 2009, s. 79.



mellan dessa tva #r baserat pa i vilken grad de #ndrar pa spelet.?!

Partiella omvandlingar &r
kompletterande till originalspelet (de kompletterar spelet med nytt spelinnehall), medan
totalomvandlingar skapar helt nya spelerfarenheter for spelarbasen. I sjdlva verket kan bada
dessa typer av spelmodifieringar betraktas som kompletterande till originalspelet, eftersom
de till stor del 4r bundna av den “operationella interna logiken” som ar inbdddad pé kodnivan

i spelmotorn.?

Ett annat sitt att dela in modifieringar demonstreras av Arakji och Lang. De delar in
modifieringar i ett system bestdende av tre olika nivéer. I detta system &r M1-mods
amatdrmaéssiga till sin karaktdr och uppvisar vildigt f4 dndringar i originalspelet. M2-mods
ar av hogre kvalitet och kan antingen utgora partiella omvandlingar som vésentligt utvidgar
och forbittrar spelet, eller totalomvandlingar, som drastiskt &ndrar péd originalspelet. Den
tredje nivdn, M3-mods, bestar av sddana modifieringar frdn nivin M2-mods som &r av en si
utsokt kvalité att spelutvecklaren véljer att plocka ut dem och vidareutveckla dem till

sjalvstindiga fristdende spel.?

For att underlitta en upphovsrittslig analys av modifieringar dr det diremot nddvéndigt att
grunda en mera detaljerad klassificering som tar i beaktande hur spelarna interagerar med
speltillgdngarna vid modifiering samt det breda spektrumet av kreativ input som ar forenat
med sjédlva forverkligandet av de olika typerna av modifieringar. I det hir avseendet hinvisar

jag till foljande typindelning:

2! Arakji — Lang 2007, s. 9. Detta gr hand i hand med Sotamaas beskrivning av de forverkligandemetoder som
modifierare tillimpar vid modifiering. Dessa forverkligandemetoder kan stricka sig fran sma, simpla dndringar
i grafiken eller ljudet till totalomvandlingar som kan vara relativt sjilvstédndiga i forhallande till originalspelet
(Sotamaa 2007, under ’Studying Game Modifications” och 2015). Se dven Baldrica 2007, s. 691.

22 Sihvonen 2009, s. 49 och s. 131 och Nieborg — van der Graaf 2008, s. 184. Se dven Arakji — Lang 2007, s.
10. Sasom Arakji och Lang papekar, s kan modifieringar betraktas som kompletteringar till originalspelet pa
den grunden att spelare fortfarande behdver en kopia av originalspelet for att kunna komma &t och spela
modifieringen.

2 Arakji — Lang 2007, s. 11-13.



Kategorier av Den estetiska nivin Den operationella nivin
spelmodifieringar
Spelmodifieringar
som ér forbehallna Atergivning Samling och hopsittning av spelelement Dra fordel av sékerhetsglapp, buggar
i spelet fran ett urval av existerande delar och och svagheter i spelmekaniken.
foremal
Konfigurering
(Omkonfigurering) Fuskande: anvindning av sérskilda
bluffkoder som spelutvecklaren
tillhandahaller.
Anvindarutvidgade -Skapandet av nya utrymmen i spelet -Skapandet av nya utrymmen (utan
spelmodifieringar Omvandling koppling till den estetiska nivan)
-Andring av utseendet i spelobjekt och
spelkaraktirer (spelstrukturer och -Andring av funktionerna i spelobjekt
skalforandringar) och spelkaraktarer
-Andring av de underliggande modellerna -Andring i beteendet hos
i spelobjekt och spelkaraktérer (2D- och spelkaraktérer
3D modellering)
-Metaspelande (anvéndning av
tillaggsprogram i form av programfix
(eng. patches) och hacking

-Skapande och distribuerande av skarmdumpar (t.ex. bilder till *fotoalbum’)
Omdirigering
-Skapande av gamics ("game comics")

-Skapande av machinima (”machine cinema”)

Figur 1. Typindelning av spelmodifieringar (6versittning fran Sihvonen, Tarja 2009, s. 154).

Eftersom det hdr 4r en uppsats i upphovsritt, sd omfattar analysen endast sadan
spelmodifiering som forutsitter en skapande och kreativ insats fran spelarnas sida. Séledes
kommer atergivning och konfigurering pd den operationella nivan att lamnas bort i analysen,
eftersom de huvudsakligen bygger pd utnyttjande av de inbyggda spelfunktionerna, och
innefattar dirmed inte nigon skapande insats frin spelarens sida. ** De ovriga
modifieringstyperna som ingar i Sihvonens typindelning av modifieringar kommer dock

huvudsakligen att tillimpas i denna avhandling.

24 Vid denna typ av modifiering utnyttjar spelarna siikerhetsglapp och anvindande av kodkommandon for att f&
en fordel i spelandet. Spelaren skapar inte ndgonting nytt i detta avseende, utover sjdlva spelprocessen givetvis.
Kreativt spelande skulle &ven kunna analyseras, men for att undvika en alltfor bred och omfattande definition
av modifiering, s& ldmnas detta utanfor ramen for denna avhandling.



1.2 Frigestéllningar och avgransningar

Spelmodifiering &r ett mangfacetterat omrade och det finns ménga intressanta
fragestillningar kring temat modifiering. Jag har valt att huvudsakligen fokusera péa det
upphovsrittsliga skyddet av spelmodifieringar. Anledningen till mitt val grundar sig pa att
amnet ar aktuellt och det rader fortfarande oklarhet kring upphovsritten till modifieringar.
Syftet och méalet med denna avhandling ar att utreda om spelarna kan erhalla upphovsritt till
de spelmodifieringar de skapar. En annan central fragestéllning i denna avhandling beror
spelutvecklarnas praxis att forvdrva rdttigheterna till spelarskapade modifieringar med
villkor om &ver- och upplételse® i slutanvindaravtal. For att skapa en logisk och koherent
helhet om det upphovsrittsliga skyddet till spelmodifieringar och spelutvecklarnas praxis att
forvirva upphovsritterna till dem med slutanvindaravtal, sa dr det nédvindigt att ocksa
beakta forhéllandet mellan upphovsritten och avtalsritten.? Avhandlingen kommer séledes

att bygga runt foljande tva huvudfragor:

1. Ar den finska upphovsrittsliga lagstiftningen tillriickligt vilutrustad for att klargora
upphovsritten till spelarskapade modifieringar? Om sé ér fallet, sa &r fortséattningen pa frigan
ifall modifieringar kan atnjuta ett sjalvstandigt skydd i forhéllande till originalspelet pa basis
av upphovsréttslagen?

2. Foljande fraga handlar om ifall det existerar nagra avtalsrittsliga hinder for
spelutvecklarnas praxis att forvarva spelarskapade modifieringar med villkor om upplételse
och overlételse i slutanvéndaravtal, sirskilt i ljuset av den finska doktrinen om standardavtal
och jimkning av oskéliga villkor.

%5 Om inget annat anges anvinds nedan “6verlata” for att beskriva bdde 6verlatelser, upplatelser och liknande
licenser. I 6vrigt anvinds begreppet “6verlata” och “upplata” specifikt for att betona att det dr fragan om just
nagondera av dessa.

26 Sdsom Oesch pépekar, si #r upphovsrittens bestimmelser allenast otillrickliga for att analysera
upphovsrittsliga dverlatelser med licensavtal. I sjdlva verket &r de upphovsrittsliga bestimmelserna i hog grad
beroende av de allménna kontraktsréttsliga principerna (Oesch 2005, 281). Den rddande normhierarkin mellan
upphovsritten och avtalsritten dr dock inte helt klar. Nordell hivdar t.ex. att ingendera av dem kan vara
overstillda den andra. Enligt honom bor man emellertid se de upphovsrittsliga tolkningsprinciperna narmast
som ett preciserande komplement till de allménna avtalsrattsliga tolkningsprinciperna. Detta grundar han pa
faktumet att de i hog grad liknar varandra och bor darfor i mojligaste mén tolkas i ljuset av och i
Overensstimmande med de allménna avtalsrittsliga principerna (Nordell 2008, s. 325-326). Det hir innebar att
det inte finns négra storre hinder for att upphovsritten och avtalsritten kan fungera sida vid sida i denna analys.
- Eftersom spelare dr bade skapare och konsumenter, s kommer dven konsumentréttsliga aspekter att beaktas
till den del de &r relevanta for analysen. Jag kommer dock inte att ga nagot djupare in pa fragor som berdr
spelarnas konsumentréttsliga stéllning.



Saledes bestar analysen bade av en upphovsrittslig och en avtalsrittslig aspekt, dir den
upphovsrittsliga delen fokuserar pa inledande dganderitt till modifieringar, medan den
avtalsrittsliga delen fokuserar pa senare Gverlatelse av denna dganderitt, dvs. efterféljande
dganderitt. >’ Siledes kommer den finska upphovsrittslagen (404/1961) att utgora det
huvudsakliga verktyget for analysen. Som utgangspunkt i analysen fungerar bestimmelserna
11§ och4-5 § 1 URL till den del det giller inledande dganderitt till spelmodifieringar, medan
bestimmelserna 1 27 § och 29 § i URL fungerar som utgangspunkt till den del det giller
fridgan kring efterfoljande dganderitt, dvs. dverlatelse av upphovsritt till spelmodifieringar

fran spelare till spelutvecklare.

For att uppsatsens syfte och mél ska kunna uppfyllas pa bésta sétt, sa dr det nddvandigt att
gbra ett antal avgrinsningar. For det forsta sd fokuserar denna uppsats endast pa de
upphovsrittsliga aspekterna kring spelmodifiering, och di enbart utgdende fran de
ekonomiska réttigheterna som dr knutna till modifieringar. Séledes kommer jag inte att
beakta eventuella moraliska rittigheter i samband med spelmodifiering.?® Vidare har jag valt
att fokusera enbart pd sddana situationer dér spelutvecklaren uttryckligen eller infOrstatt
tillater spelmodifiering. Orsaken till att jag valt att avgrénsa och vinkla analysen pa detta sétt
grundar sig pa att spelmodifiering fortfarande &r i ett vixande skede och trenden gar mot att
allt fler spelutvecklare tillater och understddjer modifiering av sina spel.?’ Fragor som beror
otillaten modifiering och eventuellt upphovsrittsintrang kommer saledes inte att beaktas 1
avhandlingen.’® Av samma skiil kommer jag inte heller att analysera spelmodifieringar

utgdende ifran eventuella undantagsbestimmelser 1 form av tilldten anvindning (fair use).

27 Med inledande dganderitt avses den dganderitt som foljer av upphovsrittslagen. Séledes bestar denna del av
analysen i vilka upphovsrittsliga ansprak spelaren respektive spelutvecklaren har i forhallande till spelarskapat
innehall. Med efterfoljande dganderitt avses den omfordelning av dganderitten som sker med avtalsméssiga
forfaranden efter att upphovsrétt inledningsvis har uppstatt och tillkommit en person pé basis av
upphovsrittslagen.

28 Det hir innebir inte att frigor som berdr de moraliska rittigheterna skulle sakna nigon som helst betydelse
for spelmodifieringar. I sjidlva verket kan de moraliska rittigheterna ha en stor betydelse i relation till
modifiering. Bl.a. har Fiorido berort detta &mne (Fiorido 2013).

2 Se Festinger — Metcalfe — Ripley 2012, s. 88.

30 Det hir inbegriper bide upphovsrittsintring som kan uppsti mellan spelaren och spelutvecklaren, sisom
situationer ddr modifieringen inskrdnker pa spelutvecklarens réttigheter, samt upphovsrittsintrang som kan
uppsté i relation till en tredje part, sdsom situationer dd modifieringen innehéller skyddat material som hor till
tredje part. Med upphovsrittsintrang avses har dven fragor som berdr kringgaende av tekniska skyddsétgérder.



Vad betréffar slutanvéndaravtalen for videospel, sa fokuserar den avtalsrittsliga delen av
avhandlingen 1 sin tur endast pd frdgor som berdr inforlivandet av och oskéligheten i
slutanvindaravtalens villkor om upplatelse och &verlitelse av spelmodifieringar. Ovriga
omstdndigheter som kan vara grunder for ogiltighet och oskilighet i ett slutanvdndaravtal

beaktas darmed inte.

Slutligen har jag valt att huvudsakligen utfora analysen med utgangspunkt i finsk
upphovsrittslig lagstiftning.®! Videospel och spelmodifiering ir ett globalt fenomen och
innebdr att réttsliga fragor som berdr spelmodifieringar har en internationell karaktér.
Eftersom spelutvecklarna verkar inom en global marknad, s& kan frdgor som beror
slutanvidndarnas hemvist spela en stor roll for spelbolagens del. Dessa fragor har jag dock
valt att lamna utanfor ramen for denna uppsats. Utgdngspunkten i denna avhandling &r
saledes begransad till frigan om hur spelmodifieringar skall komma att granskas enligt finsk
upphovsritt.>? Den avtalsrittsliga delen dr ocksa begriinsad till finsk ritt. Sdledes kommer
frdgor som berdr lagvalsregler i slutanvindaravtal inte att beaktas. Det hér innebér att denna

avhandling endast berdr slutanviindaravtal som uttryckligen ir reglerade av finsk lag.*?

31 Med huvudsakligen avses hir att internationella synpunkter bade frin europeisk och amerikansk ritt kommer
att tillimpas till den del som de &r relevanta for analysen. Dértill kommer upphovsrittsligt material frén de
Ovriga nordiska landerna (sérskilt fran Sverige) att tillimpas som stdd vid tolkningen av den finska
upphovsritten i syfte att utrona svar pa fragor som de nationella kéllorna inte ger ordentliga svar pa. Detta kan
motiveras dels med att de dvriga nordiska landernas upphovsrittsliga lagstiftning &r véldigt identisk med den
finska, vilket grundar sig pé att de nordiska upphovsrittslagarna har beretts gemensamt, och dels med de stora
likheterna mellan de nordiska ldndernas réttssystem.

32 Bestimmelserna om bearbetningar ir till stor del nationellt bestimda och kan skilja sig &t frén varandra
betydligt mellan olika medlemsldnder. Eftersom det inte rdder ndgon harmonisering om bearbetningar bland
medlemsstaterna, s& ar inte syftet med denna avhandling att fungera som en heltdckande analys for hur
modifieringar ska behandlas allmént, utan utgéngspunkten dr, som nyss ndmnts, ndrmast begrénsad till finsk
upphovsritt.

33 Det dr inte ovanligt att finska spelutvecklare viljer finsk lagstiftning som en grund for sina slutanviindaravtal.
Detta kan bevisas med att bade Rovio och Supercell har gjort detta val for sina slutanvéndaravtal, dock med det
lilla forbehéllet att Supercells villkor foreskriver staten Californias lagar for slutanviandare bosatta i USA.
Rovios slutanvéndaravtal nas pa adressen https://www.rovio.com/terms-of-service/ (senast besokt 2.12.2021)
och Supercells pé adressen https://supercell.com/en/terms-of-service/ (senast besokt 2.12.2021).
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1.3 Metodologisk infallsvinkel och material

I avhandlingen tillimpas huvudsakligen en rdttsdogmatisk metod. ** Rittsdogmatiken
handlar traditionellt om folkning och systematisering av gillande rditt.* Malet med
rattsdogmatiken handlar om att klargéra den géllande rétten genom att gora
normstdllningstaganden och tolkningsstdllningstaganden. Ett normstdillningstagande
handlar om att faststdlla vad som utgor gillande ratt medan ett tolkningsstdillningstagande
handlar om att utreda betydelseinnehallet i de rittsnormer som utgdr géllande ritt.>® For att
den rittsdogmatiska metoden ska kunna forverkligas i praktiken méste den géllande rétten
klargoras innan den kan analyseras och tolkas. Det hir betyder att den som granskar lagen
(lagtillimparen) méste ha en tillrackligt god uppfattning om innehallet i rittsnormerna och

den kontext vari de aterges for att kunna gora tolkningsstéllningstaganden om dem.

Malet med denna uppsats dr att bestimma hur gillande ritt skulle kunna tillimpas pa
spelmodifieringar och den praxis som dr relaterad till Over- och wupplételse av
spelmodifieringar frdn spelare till spelutvecklare med slutanvidndaravtal. For att detta
dndamal ska kunna uppnds maste betydelseinnehallet i de géllande bestdmmelserna i
upphovsrittsritten och avtalsritten tolkas mot bakgrund av diskussionsfragorna. Det hir
betyder att det maste goras tolkningsstdillningstaganden utgdende fran hur de géllande
bestimmelserna 1 upphovsrittsritten och avtalsritten ska tillampas pa de frdgor som hér
berors.’” For att gora tolkningsstdillningstaganden tillimpas olika tolkningsmetoder, sdsom
ordagrann, teleologisk, och virdegrundad tolkning, som bland annat omfattar etiska och
moraliska stdllningstaganden. Beroende pé vilket rattsomrade som analyseras, sd far vissa

tolkningsmetoder en stdrre relevans i forhdllande till de andra. *® Eftersom de

3% Aarnio 1978, s. 52. Det hir innebir att avhandlingen forhaller sig till en inre bild av hur ritten &r, och &r
sdledes bunden av den géllande rétten (Hirvonen 2011, s. 26).

35 Se allmiint Peczenik 1995, s. 312-320. Systematisering ér teoretisk rittsdogmatik medan tolkning &r praktisk
rattsdogmatik (Hirvonen 2011, s. 25).

36 Hirvonen 2011, s. 22.

37 Nir det gors ett tolkningsstillningstagande innebir det att det samtidigt gérs ett normstéillningstagande om
vilka réttsnormer som &r foremél for tolkning (Hirvonen 2011, s. 22). Av denna anledning sker
normstéllningstaganden och tolkningsstéllningstaganden i praktiken oftast samtidigt. Det har betyder att de
relevanta bestimmelserna i upphovsrattslagen och avtalsratten som &r foremal for granskning i denna
avhandling godtas och accepteras som gillande ritt.

38 For mera information om de olika tolkningsmetoderna, se Hirvonen 2011, s. 38—40.
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upphovsrittsliga och avtalsrittsliga bestimmelserna dr vialdigt knapphéndigt skrivna och
dédrmed ldmnar vildigt lite utrymme for ordagrann tolkning, sa innebdr det att de ovriga

tolkningsmetoderna far en starkare relevans till férman for denna metod.

Rattsdogmatikens normativa stéillning ar forankrad 1 rdttskdlleldran. For att ta reda pa den
géllande ritten maste utgdngspunkten saledes ligga i rittskdllorna. Réttskéllorna utgdr de
tolkningsgrunder varifrin rittsnormernas innehll tas ifran.>° Traditionellt delas rittskillorna
1 finsk rétt in 1 tre olika grupper som rangordnas i en inbdrdes hierarki utgdende fran hur
starkt forpliktande de dr for lagtolkaren att beakta. Starkt forpliktande réttskéllor dr lagar och
sedvana och dessa ska beaktas i den juridiska argumentationen, vilket betyder att
lagtillimparen inte far asidosétta dem. Svagt forpliktande réttskéllor dr lagforarbeten och
praxis (prejudikat) och bor beaktas i den juridiska argumentationen, vilket innebér att
lagtillimparen méste ha starka argument for att dsidosétta dem. Tillatna rattskdllor bestar av
praktiska argument, etiska och moraliska grundsatser, allmidnna réttsprinciper och den
rittsliga doktrinen och dessa fdr beaktas i den juridiska argumentationen.*® Sedan Finland
blev medlem 1 EU har den traditionella rittskilleliran kompletterats. D& EU-rédtten har
foretrdde framfor nationell rétt sa innebdr det hir for réttskélleldrans del att EU-rétten
tillsammans med EU-domstolens praxis dr placerad hogst upp i1 rangordningen bland
rattskdllorna och har siledes en egenskap av starkt forpliktande réttskélla i forhallande till all

nationell lagstiftning.*!

Mot bakgrund av dmnet i denna avhandling dr det nddvéndigt att redogora mera ingéende for
anvandningen av réttskéllorna. Det faktum att spelmodifiering 4r ett relativt nytt fenomen,
som kinnetecknas av decentraliserat innehallsskapande, innebér vissa utmaningar gillande
anvindningen av den traditionella rittskéllehierarkin. For det forsta, ndr det géller den

skrivna lagen (frimst upphovsrittslagen i det hér fallet), sa star det klart det inte gér att {4 ett

39 Peczenik 2005, s. 46.

40 Aarnio 1982, s. 94-96, Aarnio 1989, s. 220221, Aarnio 2006, s. 292 ff. och Hirvonen 2011, s. 42—43. Se
dven Peczenik 1995a, s. 216 och Peczenik 1995b, s. 35. I rittskélleldran ingar dven en fjdrde kategori. Den
fjarde kategorin bestar av forbjudna kéllor, vilka endast kan besta i argument som antingen &r lagstridiga, som
pa ndgot sitt strider emot god sed eller som ar dppet politiska (Aarnio 2006, s. 293 och Aarnio 2011, s. 151).
41 Ojanen 2016, s. 86 ff., Hirvonen 2011, s. 41 och s. 43 och Aarnio 2006, s. 295.
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direkt och entydigt svar pa de frdgor som diskuteras i denna avhandling utgdende fran
ordalydelsen i sjilva lagtexten.*> Det hir beror delvis p4 att det i gillande lagstiftning inte
finns nagra specialstadganden om anvéndarskapat innehéll och delvis pa att de tillimpliga
lagrummen #r vildigt knapphindigt skrivna.** Dirtill har det inte heller hittills hunnit uppsta

ndgon inhemsk rittspraxis som berdr spelmodifieringar.**

Vid avsaknaden av starkt forpliktande réttskdllor s& far de tillatna réttskdllorna en storre
betydelse. I syfte att utrona forskningsfragorna i denna avhandling har jag dérfor valt att fasta
mycket vikt i upphovsrittsradets utldtanden, som far en storre roll som vigledande
tolkningsunderlag for analysen.*’ Dirtill spelar doktrinen en mycket stor roll for att klargora
och utrona betydelseinnehéllet i de upphovsrittsliga och avtalsrittsliga bestimmelserna som
ar relevanta for diskussionen. P4 grund av de stora likheterna i de nordiska ldndernas
upphovsrittsliga lagstiftning, s tillimpas doktrin fran de dvriga nordiska ldnderna (sdrskilt
fran Sverige) som kompletterande doktrinért tolkningsmaterial for att fortydliga tolkningen
av de nationella bestimmelserna och dven for att ge ett kompletterande argumentvérde till

analysen av den finska upphovsrittslagen.*®

Eftersom det saknas nationella réttskdllor som beror spelmodifiering, s& forefaller det
naturligt att tillimpa utldndskt material som stod for argumentationen. Praxis och doktrin
som berdr spelmodifiering kommer néstan uteslutande fran USA och kommer att tillimpas

vid behov. Detta sitt att ndrma sig frdgan dr inte normativ, utan har ett empiriskt syfte. Det

4 Se Sorvari 2005, s. 19.

43 De lagrum som hir avses dr upphovsrittslagens bestimmelser om upphovsritt, bearbetning och samlingsverk
i1 § och 4-5 § URL samt bestimmelserna om upphovsréttens 6vergang, och da framst 27 § och 29 § URL.

4 S&som Pihlajarinne anger, s& kan praxis fungera som anvindbart tolkningsmaterial endast i de fall di den
verksamhetsmiljo de forhaller sig till hélls nadgorlunda statisk, vilket &r mojligt endast under den forutsittningen
att det finns ett tillrackligt langt tidsspann under vilket domstolarna kan ge beslut (Pihlajarinne 2012b, s. 547—
558).

4 Upphovsrittsradet &r ett centralt organ som enligt 55 § URL har till uppgift att tolka bestimmelserna i
upphovsrittslagen. Upphovsrittsradets utldtanden dr inte bindande, men har en stor betydelse mot bakgrund av
dess egenskap som ett sakkunnigorgan och domstolarna brukar i regel f6lja dem vid rittstillampningen (Sorvari
2005, s. 20. Se dven Mylly 2016, s. 918).

46 Beredningen av den nationella upphovsrittsliga lagstiftningen har skett i nira samarbete med de dvriga
nordiska linderna med utgéngspunkten att ni en nordisk samordning. Se Haarmann 2005, s. 8-9. Aven om de
nordiska upphovsrittslagarna har kommit att splittrats at olika hall pa grund av senare lagéindringar, sa kvarstar
de dock fortfarande tillrickligt koherenta till sin uppbyggnad, struktur och innehall.
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hér innebdr att det utlaindska materialet narmast fungerar som praktiskt stodmaterial for att
ge perspektiv pd det egna rittssystemet betrdffande réttsliga frdgor som berdr

spelmodifiering, och inte for att dra nigra rittsliga tolkningsslutsatser utifran dem.*’

Utover de rent réttsvetenskapliga kéllorna anvinds dven icke-juridiska vetenskapliga artiklar
som berdr spelmodifiering och verksamheten kring det. Detta gors huvudsakligen for att
forankra temat och skapa en gedigen grund for en upphovsrittslig analys av
spelmodifieringar. Sihvonens avhandling om spelmodifieringar spelar en stor roll 1 analysen
och fungerar som utgangspunkt for typindelningen av modifieringar. Syftet med
anviandningen av dylika icke-juridiska kéllor &r inte att gora ndgra normativa
stdllningstaganden pa basen av dem, utan det handlar ndrmast om att férankra temat med

hjilp av dem for att pd ett battre sétt kunna belysa fenomenet for den oinvigde.

1.4 Disposition

Uppsatsen dr disponerad pa sa sitt att efter introduktionsavsnittet foljer uppsatsens andra
avsnitt, som har som syfte att inledningsvis klargora det upphovsrittsliga skyddet for
videospel for att pa detta sétt kunna forankra spelmodifieringar i upphovsrétten och klargora
upphovsmannaskapet for videospel. Det tredje avsnittet dr 4gnat at avhandlingens forsta fraga
som handlar om ifall upphovsritt till spelmodifieringar kan uppstd och hur omfattande denna
upphovsritt &r medan det fjirde avsnittet dr dgnat 4t avhandlingens andra fraga dér det fors
en diskussion om hur de formella och materiella forutséttningarna inom avtalsrétten forhéller
sig till verkstillandet av slutanvindaravtal som ett medel for Over- och upplatelse av
spelmodifieringar. Det femte och avslutande avsnittet innehdller en sammanfattning av

uppsatsens innehall och dven en slutdiskussion om olika losningsmodeller.

47 Se Pihlajarinne 2012b, ss. 555-557 och Pihlajarinne 2012a, s. 29.
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2 Det upphovsrittsliga skyddet for videospel

2.1 Videospelets tekniska uppbyggnad och funktion

Det ér viktigt att illustrera hur ett videospel fungerar under ytan for att battre kunna analysera
upphovsritten till videospel och fa ett grepp om hur modifieringar tekniskt sett samspelar
med videospelet. Ett videospel kan huvudsakligen delas in i en spelmotor och spelinnehdll **
Det hjdlper att forestélla sig en spelmotor som en plattform som fungerar bade som ett
verktyg for spelutveckling och som den drivande motorn till spelet.*” I spelmotorn ingar en
uppsittning av iteranvindbara programmoduler som ir dyra och tidskrivande att utveckla.>
En spelmotor bestar vanligtvis av en grafik- och fysikmotor, en 3D-genererare och olika
program for ljud och Al (artificiell intelligens).>! Spelmotorn har som uppgift att styra alla

funktioner i spelet och fa allt spelinnehéll att fungera tillsammans.

Det en allt mera vanlig trend inom spelutvecklingsbranschen att ateranvénda populéra
spelmotorer och ligga mera resurser pa utvecklingen av den komplicerade grafiken och
spelinnehéllet istdllet for att satsa pa utvecklingen av egna spelmotorer. Spelutvecklare startar
sdllan med att utveckla ett spel helt fran grunden, utan istillet licensierar de fardiga
mellanprogram (middleware) som erbjuder enkla 16sningar med férdigt konstruerade
grundmoduler med vars hjilp det dr mojligt att snabbt utveckla nya spel.>? Spelmotorer ir till
sin tekniska design vildigt moduldra och kan anpassas i enlighet med de konstnirliga
malsittningar som spelutvecklaren har &mnat med spelet. Det hir innebér att endast en liten
del av koden i spelmotorn ir anpassad for ett specifikt spel.>> Denna utvecklingsmodell har
foranlett en centraliserad produktionsmodell inom spelindustrin, ddr utvecklingen av

spelmotorer koncentreras till ett fital aktdrer.>*

48 Baldrica 2012, s. 790-791.

4 Ramos 2013, s. 11.

30 Baldrica 2012, s. 790.

31 Tbid. s. 790-791.

32 Ramos 2013, s. 11. Se 4ven Ramos 2014.
33 Tbid.

34 Baldrica 2012, s. 797.
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Spelinnehallet, & sin sida, bestar av en mingd olika audiovisuella bestdndsdelar som kan
forekomma i ménga olika uttrycksformer, sdsom grafiska konstnérliga speltillgangar,
spelkaraktirer, spelobjekt, spelhandlingar, text, ljud och musik.> Interaktionen mellan
spelmotorn och spelinnehallet sker pa si vis att spelmotorn hdmtar det digitalt lagrade
spelinnehéllet i form av bilder och ljud fran de skilda filerna som &r lagrade i spelets databas,
”jamkar” dem samman i grafikmotorn och genererar det som visuella uttryck i form av rorliga
bilder och ljud p4 bildskirmen i enlighet med de indataval som spelaren gor.>® Eftersom
spelutveckling 1 hog grad sker med licensierade spelmotorer, sa bestar storsta delen av det
originella innehallet i ett videospel av sjilva spelinnehallet.’” Siledes skiljer sig olika

speltitlar &t frdn varandra frimst pa basen av deras unika spelinnehall.

En spelare interagerar med

spelmotorn, som skapar det Spelare
audiovisuella forverkligandet
pa bildskdrmen utgaende fran
de indataval som spelaren
ger.

»
>

A

Spelmotor Spelmotorn himtar digitalt Spelinnehall
(grafikmotor, lagrat spelinnehall fran (Lagrat som kéllmaterial i
fysikmotor mm.) spelbiblioteksdatabasen och spelets digitala databas.)

sammansvetsar ihop
bestdndsdelarna for att
generera spelinnehall.

Figur 2. lllustration av funktionen i ett videospel och samverkan mellan spelmotorn och

spelinnehdllet.

3 1bid., s. 791.

36 Wallace 2014, s. 227.

57 Enligt Wolk kan den grafiska bildskdrmsdesignen normalt litt separeras frdn spelmotorn, som i sin tur kan
ateranvéndas i spelutveckling (Wolk 2016, s. 46—47). Det hér betyder att inte allt spelinnehall &r originellt pa
sa sétt att det harstammar fran spelutvecklaren.
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2.2 Klassificeringen av videospel frén ett internationellt perspektiv

Hur videospel ska skyddas dr &nnu oklart. Internationellt sett rader det ingen enighet om hur
videospel ska klassificeras. Svéarigheten med att ge videospel upphovsrittsligt skydd hianger
delvis samman med att det for ndrvarande saknas en egen verkskategori for videospel. Det
hér har lett till att olika lander har 16st problemet olika, och dven inom EU forekommer det
skillnader 1 klassificeringen mellan medlemslidnderna. I en internationell komparativ studie
forrattad av WIPO framgar det att videospel péd nationell nivad huvudsakligen klassificeras
som antingen datorprogramverk, sammanfogade verk (dvs. dir de enskilda bestandsdelarna
som ingér i spelet atnjuter ett individuellt skydd var for sig i enlighet med den verkskategori

de hor till) eller audiovisuella verk.>®

Alla de ovan nidmnda klassificeringsmetoderna kommer dock med sina brister. Det kan
nidmligen fa orimliga foljder av att trycka in videospel i gamla traditionella verkskategorier.
Att enbart begrinsa skyddet for videospel i sin helhet till nigondera kategorin datorprogram
eller audiovisuella verk gor att ndgondera delen i videospelet bortprioriteras i skyddet till
formén for den andra, och darmed forenklar skyddet genom att gora det alltfor snivt och
bristfilligt.>® Saledes forbises det faktumet att ett videospel bestir av bade ett datorprogram
(spelmotorn) och audiovisuella speltillgdngar. I den tredje klassificeringsmetoden, dér de
ingdende bestdndsdelarna dtnjuter ett sjélvstandigt skydd var for sig, s& undviker man i sin
tur problemet med en forenkling av skyddet. Daremot innebér det ett mera fragmentariskt
skydd, som kan leda till att den upphovsrittsliga analysen blir mer svarhanterlig ur en
praktisk synvinkel, sdsom vid t.ex. faststéllande av originalitet eller sokandet efter likheter

mellan tva olika videospel.

8 Ramos 2013, s. 10-11.

59 Att t.ex. skydda videospel huvudsakligen som programverk innebir att det inte tas i beaktande att videospel
vanligtvis skapats med en licensierad spelmotor och s.k. mellanprogram. Dessa mellanprogram utgor oftast
grunden for ett videospel, dir endast en liten del av koden anpassas till ett specifikt spel (Ramos 2014). Da
skyddet huvudsakligen begrinsas till spelprogrammet, sa innebédr det att mycket av de Ovriga kreativa
uttrycksformerna (spelinnehallet) som spelutvecklaren skapat for spelet blir forbisedda. De lander som skyddar
videospel som ndgondera kategorin programverk eller audiovisuella verk bortser nédvéndigtvis inte helt fran
de 6vriga uttrycksformerna, men oftast hamnar dessa i skymundan pa ett sitt som gor att slutresultatet inte blir
fordelaktigt for skyddet av videospelet som helhet. Genom att fokusera enbart pa den bestandsdel som anses
utgora den viktigaste bestdndsdelen i videospelet, s& dr det latt hdnt att de dvriga kreativa bestdndsdelarna
forbises och inte tas i beaktande fullt ut.
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Den kanske storsta utmaningen nér det kommer till skyddet av videospel grundar sig i att
ingendera av det nuvarande metoderna tar hiansyn till vad som onekligen utgér den mest
centrala och virdefullaste bestandsdelen 1 ett videospel - namligen speluppligget.
Interaktiviteten (speluppldgget) kan beskrivas som den viktigaste egenskapen i ett

videospel.®

Spelupplédgget dr en datorspelsterm som &r avsedd att definiera séttet som spelet
spelas pd, och innefattar den formaliserade interaktionen som sker ndr en spelare foljer
reglerna i spelet och upplever regelsystemet via spelande.®! Det sétt som ett videospel spelas
pa dr av fundamental vikt for spelets framgang och popularitet och dérfor ligger en stor del
av attraktiviteten och underhéllsvardet i ett spel 1 det interaktiva spelupplagget. Ingen av de
existerande klassificeringsmetoderna lyckas dock med att pa ett fordelaktigt sétt “fanga in”
skyddet av sjdlva spelupplagget, da det inte framtrdder pa ndgot konkret eller patagligt sitt i
varken audiovisuella verk, programverk eller 1 ndgondera av de traditionella
verkskategorierna.®® Det hir gor spelutvecklare vildigt sirbara for kloning av deras spel, och
leder till att det i spelutveckling 14ggs mera fokus pa utvecklingen av spelgrafiken till forman
for innovativa speluppligg. %> Av denna anledning har det till och med foreslagits att

videospel skulle inkluderas i lagstiftningen som en egen verkskategori for att ticka in

speluppligget i skyddet.**

80 Nichols beskriver videospel som ofullstindiga utan att spelas (Nichols 2007, s. 101). Se dven Stamatoudi
2004, s. 167. Pa ett liknande sétt betonar Grosheide m.fl. att spelarens mojlighet att styra och kontrollera
héindelseforloppet i spelet dr det som dr den avgdrande faktorn som gor att videospel skiljer sig at frén filmverk.
Spelaren &r i direkt kontroll 6ver utgangen i spelet och kan styra hiandelseforloppet i olika riktningar genom att
gora olika val (Grosheide m.fl. 2014, s. 10-11).

61 Green 2018 s. 395 (sirskilt fotnot 5). Katzenbach m.fl. beskriver speluppligget som en dynamisk aspekt av
ett videospel som enbart framkommer genom interaktion mellan spelaren och spelet (Katzenbach m.fl. 2016, s.
843).

62 Jfr. TN 1994:7, s. 1-2, ddr upphovsrittsradet konstaterade att spelreglerna och funktionsprinciperna i ett
bradspel inte kan dtnjuta skydd.

S TLee 2012, s. 867, Corbett 2016, s. 615 och Katzenbach m.fl. 2016, s. 843. Se dven Lunsford 2013, s. 99.
Svéarigheten med att skydda speluppldgget hinger mycket samman med principen om avgransningen mellan idé
och uttrycksform. Spelupplidgget utgdr inte en uttrycksform, utan anses omfatta idéer och principer (som alltsa
inte skyddas av upphovsritten), och hamnar ddrmed utanfor det upphovsrittsliga skyddsomfanget. Enligt Lee
skulle ett skydd av speluppldgget inte skilja sig mycket at fran skyddet av TV-format, som under vissa
forutsittningar kan atnjuta skydd som upphovsréttsliga alster i manga lander (Lee 2012, s. 868-870).

8 EGDF 2009, s. 11.
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2.3 Den upphovsrittsliga klassificeringen av videospel 1 finsk upphovsrétt

Det upphovsrittsliga skyddet for videospel har hittills varit foremal for véldigt lite
uppmarksamhet i finsk upphovsrétt. For ndrvarande ingér inte videospel som en kategori i 1
§ URL. Det finska upphovsrittsradet har i en rad utldtanden (1992:3, 2001:15, 2015:7,

1.9 Dérutover har

2015:8) tagit stillning till den upphovsrittsliga klassificeringen av videospe
EU-domstolen i Nintendo-domen berdrt klassificeringen av videospel. ® Bade
upphovsrittsradets utlatanden och Nintendo-domen utgor tillsammans det upphovsrittsliga
underlaget for skydd av videospel i nationell lagstiftning. I det foljande kommer jag att
redogora for hur videospel har klassificerats i den nationella rdtten utgdende fran

upphovsrittsradets utlaitanden och EU-domstolens Nintendo-dom.

Upphovsrittsradet har i alla sina utlaitanden kommit till slutsatsen att de i d&rendena géllande
videospelen utgér sammanfogade verk (TN 1992:3 och TN 2001:15) eller audiovisuella
multimedieverk i egenskap av sammanfogade verk (2015:7 och TN 2015:8), dir
kombinationen av de i videospelet ingdende bestandsdelarna atnjuter ett sjalvstindigt skydd
i forhallande till varandra i enlighet med den verkskategori de hor till, pa sd sitt att
spelprogrammet &tnjuter skydd som ett [litterdrt verk, bilderna atnjuter skydd som

bildkonstverk och musiken som musikaliska verk (forutsatt att de ir originella).®’

I sina utlatanden har upphovsrittsradet uttryckligen konstaterat att videospel inte utgor
filmverk; dven med utgangspunkt fran en véldigt bred definition av begreppet filmverk. Trots
att videospel och filmverk till sin karaktér har likheter med varandra pa grund av de rorliga
bildernas betydelse i dem, sa skiljer de sig sa at fran varandra. De rorliga bilderna i ett
videospel har i utgdngsliaget ingen sjalvstindig betydelse; bilderna ror sig endast vid spelande
och den helhet som de rorliga bilderna framkallar varierar fran spelomgang till spelomgéng
pa basen av de val som spelaren gor. Dartill uttryckte upphovsradet att videospel ar &mnade
for att spelas och inte for att &ses, och har sdledes ett annat anvindningsdndamél &n
filmverk.®® Upphovsrittsradet har dven konstaterat att videospel inte utgdr programverk i

% Se allmint TN 1992:3, TN 2001:15, TN 2015:7 och TN 2015:8.

% EU-domstolens dom i mal C-355/12 Nintendo vs. PC Box (Nintendo).

67 TN 1992:3,s. 6, TN 2001:15, s. 13, TN 2015:7, s. 7 och TN 2015:8, s. 6.

% TN 1992:3, s. 5-6. Sveriges hogsta domstol har dven ansett att videospel inte skall betraktas som filmverk
(se NJA 2000:87). - Upphovsrittsradets uttalande om att offentligt framforande av videospel inte har nagon
mérkbar betydelse kan mot radande omsténdigheter i dagens lige ségas ha tappat sin betydelse. Nufortiden &r
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egentlig mening, utan har ett annat anvindningsdndamél. Spelprogrammets huvudsakliga
syfte handlar om att styra spelet, och dirav kan videospel inte betraktas som programverk.®

Upphovsrittsradet har i sina tva senaste utlatanden gillande videospel (TN 2015:7 och TN
2015:8) dven tagit i beaktande EU-domstolens beslut i mélet C-355/12 Nintendo mot PC Box
och 9Net (Nintendo-domen), ddr EU-domstolen tagit stillning till den upphovsrittsliga
klassificeringen av videospel. I Nintendo-domen konstaterade domstolen att videospel utgor
“komplexa skapelser som inte bara innefattar datorprogram utan dven bestandsdelar i form
av bilder och ljud som, dven om de forvisso har kodats i ett programmeringssprék, har ett
eget kreativt virde som inte kan reduceras till enbart programkoden.” Vidare framholl
domstolen att i den méan delar av ett videospel — i forevarande fall dess bestandsdelar av
bilder och ljud - bidrar till verkets originalitet dr de skyddade, tillsammans med verket i dess
helhet, av upphovsritten inom ramen for det regelverk som inréttats genom direktiv
2001/29”.7

Det #r virt att belysa EU-domstolens avgérande i Nintendo-domen lite nirmare. Aven om
det i drendet ansdgs att Datorprogramdirektivet utgdr lex specialis’ i forhillande till
Infosocdirektivet, sd ska videospel enligt EU-domstolen &tnjuta skydd i sin helhet endast
under Infosocdirektivet, eftersom detta mojliggor ett skydd for det unika kreativa vardet 1
videospelet och gor att skyddet for videospelet som helhet blir starkare. I domen uttalades
det bland annat att ”dven om ett videospel realiseras genom ett datorprogram, sa foljer det ett
forlopp som dr forutbestdmt [--] pa ett sitt som innebér att bilder och ljud presenteras med

t.”? Det gér att tolka EU-domstolens uttalande som att det

en viss konceptuell sjdlvstindighe
sjalvstandiga kreativa vdrdet 1 videospelet inte skulle atnjuta ett tillrickligt starkt skydd
under Datorprogramdirektivet. Detta grundar sig pé att de dvriga bestdndsdelarna som bidrar
till originaliteten 1 ett videospel inte gér att separeras frén varandra for att anvénda spelet,

vilket innebar att de maste skyddas tillsammans med helheten.

direktsdnd videostrdomning (streaming) av videospel en vildigt populdr underhéllningsform i relation till
videospel, sérskilt tack vare streamingtjanster som Twich och Let’s Play. Antalet samtidiga tittare av Twich,
som framst fokuserar pa streaming, men erbjuder dven séndningar fran méanga e-sporttavlingar, har t.ex. stigit
till 6ver 2 miljoner &r 2021. Se ndrmare om detta https://www.businessofapps.com/data/twitch-statistics/ (senast
besokt 2.12.2020).

% TN 2001:15, s. 13, 2015:7, s. 7 och 2015:8, s. 6-7.

70 Punkterna 21-23 i Nintendo.

"I Punkt 51 och 56 i UsedSoft.

2 Punkt 16 i Nintendo.

20


https://www.businessofapps.com/data/twitch-statistics/

Dé videospel atnjuter skydd i sin helhet under Infosocdirektivet, s& betyder det att skyddet
for spelmotorn blir oklart. Datorprogramdirektivet dr ndmligen tillimpligt pad videospel
endast 1 de fall da skyddsdndamalet helt och héllet omfattas av tillaimpningsomréadet for
Datorprogramdirektivet eller da spelforetaget har skilda sidkerhetsdtkomstskydd for bade
programmet och det vriga innehéllet.”®> Det hir innebér att skyddet for spelmotorn blir
valdigt sndvt. For att skyddet av videospel ska bli si effektivt som mdjligt méste den
komplexa karaktiren i videospel tas i beaktande pa sa sitt att bdde kodnivan (spelmotorn)
och den audiovisuella nivan (spelinnehdllet) beaktas vid klassificeringen.
Datorprogramdirektivet 4r mera rik pa undantagsbestimmelser i jamforelse med
Infosocdirektivet. D4 skyddet av videospel i sin helhet faller under Infosocdirektivet, sa blir
det oklart om Datorprogramdirektivets undantagsbestimmelser kan tilldmpas péd videospel.
Bland annat kan den teknologiska kontexten pdkalla ett behov att tillimpa fler dn ett
direktiv.”* Det ska ocksa tilldggas att ett forhandsavgorande med liknande frigestillning var
pa vig upp i EU-domstolen nir Nintendo-domen f611.”° Denna begiran itertogs dock efter
att EU-domstolen sléppt sitt beslut i Nintendo-domen. Méjligen hade EU-domstolen for
avsikt att dterkomma till frigan i detta fall. Nagot sékert om detta gar dock inte att sdga. For
videospelets del bor det dock vara mojligt att tillimpa Datorprogramdirektivets bestaimmelser
pd spelmotorn och Infosocdirektivets pa spelinnehéllet. Sérskilt ndr det géller
upphovsrittsliga fragor som berdr digitalt konstnirligt skapande i1 samband med
spelutveckling, sa bor bestimmelserna fran bida direktiven kunna tilldimpas, speciellt for att
utrona vilka undantagsbestimmelser som ska gilla for de olika delarna som ingér i ett
videospel (spelmotorn och spelinnehallet). Det hdr ar vildigt viktigt med tanke pa att
videospel oftast dr skapat av flera olika upphovsmin som bidragit till spelet med olika

kreativa insatser.

Nintendo-domen bor dven tolkas i ljuset av annan EU-réttslig praxis. D4 videospel endast

atnjuter skydd under Infosocdirektivet, sa innebdr det hir att det audiovisuella

3 Punkt 34 i Generaladvokatens forslag till avgorande i mél C-355/12 (Nintendo).

4 Se Mylly 2018, s. 67 och Wolk 2016, s. 194-196.

5 C-458/13 — Grund m.fl. och Nintendo (EU:C: 2013:581). Se dven punkt 37 i Generaladvokatens forslag till
avgorande i mal C-355/12 (Nintendo).
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forverkligandet som spelmotorn genererar visuellt och auditivt pa bildskdrmen &tnjuter ett
sjalvstindigt upphovsrittsligt skydd i forhallande till spelprogrammet.”® De audiovisuella
uttrycksformerna 1 ett videospel har, till skillnad fran det grafiska anvéndargrianssnittet 1
”vanliga program”, som oftast dr dikterade av sin tekniska funktion, ett annat syfte eller
dndamil 4n att uppfylla en rent teknisk funktion. Till den del som ett videospels
bildskdrmsuttryck fungerar som en ldnk mellan spelprogrammet, hardvaran och spelaren, dér
spelprogrammets huvudsakliga uppgift ar att styra funktionerna i spelet, sé kidnnetecknas den
endast av sin tekniska funktion och atnjuter inte skydd, eftersom de inte ger upphovsmannen
mojlighet att uttrycka sin skaparanda pé ett originellt sitt.”” Ddremot dr det audiovisuella
forverkligandet i ett videospels bildskdarmsuttryck vanligtvis pa en sa hog kreativ niva att de
fortjénar ett eget sjilvstindigt upphovsrittsligt skydd.”® Det hir innebiir att det ska goras en
tydlig gridnsdragning mellan kod- och bildskdrmsnivan 1 ett videospel, vilket innebdr

ytterligare ett skl for att kunna ta i beaktande flera &n ett direktiv vid skyddet av videospel.

Slutligen kan konstateras att béde upphovsrittsradets Nintendo-utlaitanden och EU-
domstolens Nintendo-dom fungerar sida vid sida for att klargora det upphovsréttsliga skyddet
for videospel. Videospel ska varken betraktas som datorprogram eller filmverk, utan som
sammanfogade verk, dir helheten ska tas i beaktande pa sa sitt att det kreativa vérdet i spelet
ska kunna komma i atnjutande av skydd. For att kunna skapa en béttre bild av det
upphovsrittsliga skyddet for videospel, och dess betydelse det kan ha for spelmodifieringar,

sa dr det nddvéndigt att ndrmare granska begreppet sammanfogade verk.

2.4 Upphovsmannaskapet och skyddet av videospel som sammanfogade verk
Aven om sammanfogade verk ir en etablerad verkskategori i finsk upphovsritt, s r den
forknippad med en del oklarheter. Tidigare utgjorde samlingsverk, sammanfogade verk och

gemensamma verk en egen sammanhangande grupp av verk som bestér av kreativa insatser

76 Se punkt 16 i Nintendo.

77 Punkterna 4450 i BSA och punkt 39 i Football Dataco.

78 Se bland annat punkt 25 i Generaladvokatens forslag till avgdrande i mal C-355/12 (Nintendo). Se dven Mylly
2018, s. 66 och Wolk 2016, s. 80.
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fran tva eller flera upphovsmin.” Alla dessa tre typer av verk ingick i den tidigare
upphovsrittslagen av ar 1927 (14-16 §). Vid den tidpunkten betraktades ett sammanfogat
verk som en specialform av ett samlingsverk, men skiljde sig dock till sin karaktér at fran
samlingsverk pd tva viktiga punkter. For det forsta sa skiljde sig samlingsverk och
sammanfogade verk at frdn varandra pa sa vis att utgdngspunkten for ett samlingsverk var att
de bestod av en sammanstéllning av sinsemellan likvdrda verk, dvs. verk av samma slag,
sasom t.ex. tva olika litterdra verk som sammanforts med varandra, medan ett sammanfogat
verk bestod av flera verk som tillhorde olika verkskategorier, sdsom t.ex. ett litterdrt verk
kombinerat med ett musikaliskt verk.®® For det andra s skiljde sig ett sammanfogat verk at
frén samlingsverk dven pa sa vis, att sjdlva helheten 1 ett ssmmanfogat verk inte skyddades,
utan vardera upphovsménnen som bidragit till verket tnj6t upphovsrétt pa ett liknande sitt
som vid samiganderitt (samegendom).®! Sedermera togs bestimmelsen om sammanfogade
verk bort i samband med att den nuvarande upphovsrittslagen fran ar 1961 stiftades.
Upphovsrittskommittén ansag att bestimmelsen var sd sjdlvklar att den betraktades som
overflodig. Samtidigt uppgav upphovsrittskommittén att de grundldggande principerna

betriffande sammanfogade verk skulle kvarsti som oférindrade.®?

Med tiden har de ursprungliga definitionerna pa samlingsverk och sammanfogade verk,
sdsom lagstiftningsradet av ar 1920 avsig dem, forindrats och luckrats upp. Annu di
upphovsrittslagen av ar 1927 var 1 kraft, sé tillimpade domstolen bestimmelserna om
samlingsverk pa ljudfilmer, vilka bestod av verk av olika slag, sdsom bilder och musik.%’
Sarskilt pa senare tid har upphovsrittsradet varit bendgen att avvika ifrdn den ursprungliga
definitionen pé ett samlingsverk (verk av samma slag) genom att &ven anse kombinationer

av verk tillhorande olika verkskategorier som samlingsverk sdsom avses i URL 5 §, forutsatt

7 Se lagstiftningsradets forslag av &r 1920, s. 30 - Kivimiki 1948, s. 147-149.

8 Detta framgér uttryckligen i lagstiftningsradets forslag, dér det anges att det &r frigan om ett samlingsverk d&
det bestar av verk som tillhor samma kategori, medan det 4r fragan om ett sammanfogat verk da det bestar av
verk som tillhdr olika verkskategorier (lagstiftningsradets forslag av ar 1920, s. 30). Bestimmelsen om
samlingsverk intogs slutligen i 1927 ars upphovsrittslag, dock i en lite annorlunda form (RP 89/1926, s. 3).

81 Lagstiftningsradets forslag av ar 1920, s. 30-31. Se dven KB 5/1953, s. 50.

82 KB 5/1953, s. 50.

8 HD 1936 11 476 och HD 1936 1 59.
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att valet och kombinationen av dessa verk uppfyller kravet pa originalitet. Bland annat har
upphovsrittsradet ansett att ett multimediaverk i ett CD-rom-format, i vilket det ingick en
kombination av filmverk, kartor, fotografier, bilder, text och musik, datoranimationer (rorliga
bilder) och datorprogram mm. i en enda enhet, kan antingen kategoriseras som ett
sammanfogat verk eller som ett samlingsverk.®* P4 ett liknande sitt ansig upphovsrittsradet
att ett utbildningspaket bestdende av fotografier, tabeller och texter utgjorde ett
samlingsverk.®® P4 detta sitt har de fasta definitionerna pa begreppen luckrats upp och

kommit att anviandas sida vid sida med varandra.

A andra sidan #r det inte heller alltid sa Litt att skilja 4t grinsen mellan sammanfogade verk
och gemensamma verk sdsom avses 1 6 § URL. Det hir grundar sig pa att bdda dessa typer
av verk dr ett resultat av samarbete mellan tva eller flera upphovsmain. Bestimmelserna om
gemensamma verk tillimpas dock inte pa sammanfogade verk, eftersom vardera
upphovsmannens bidrag till ett sammanfogat verk #r sjilvstindigt. ¢ Enligt
upphovsrittsradet spelar sjélva skapandeprocessen mellan de upphovsmén som medverkat
till uppkomsten av verket en avgdrande roll for huruvida verket &r att betrakta som ett
gemensamt verk eller ett sammanfogat verk. Om upphovsménnens bidrag till verket klart gar
att urskilja som sjdlvstiandiga verk ur helheten av slutresultatet, sé lutar det mera mot att det
ir frigan om ett sammanfogat verk.®” Upphovsrittsradet nimner att grinsdragningen kan

vara sirskilt svar att dra ifall de bidrag som ingér i “verkshelheten” hor till ssmma verkstyp.®®

8 TN 2001:15, s. 12. Virt att nimna &r att upphovsrittsradet i dessa utlitanden ansig att videospel &tnjuter
skydd enkom som sammanfogade verk, utan att ta stdllning till om videospel kan skyddas som samlingsverk.
Se dven TN 2015:7,s. 5 och TN 2015:8, s. 4.

85 TN 2013:6.

8 Detta framgar tydligt av ordalydelsen i 6 § URL om gemensamma verk, dér det i bestimmelsen anges att det
ar fragan om ett gemensamt verk ifall upphovsménnens bidrag icke utgor sjdlvstindiga verk. Saledes skiljer sig
ett sammanfogat verk at fran ett gemensamt verk baserat pa huruvida de bidrag som ingér i verket gar att urskilja
som SJalvstandlgt skapade verk fran tva eller flera upphovsmin. Aven om ett sammanfogat verk uppkommit i
samarbete, sa frantar det inte dess karaktir som ett sammanfogat verk, sa linge som det bestdr av en
sammanséttning av flera upphovsmaéns sjélvstindigt skapade bidrag (se dven Stray Vyrje 1987, s. 192).

87 TN 2003:11, s. 8-9. Enligt upphovsrittsradet s& ir det ddremot frimst frdgan om ett gemensamt verk ifall
verket uppkommit till foljd av ett titt dmsesidigt arbete mellan upphovsménnen. Pa ett liknande sétt beskriver
Kivimdki att det ar fragan om ett gemensamt verk om det uppstatt till foljd av att upphovsméannen arbetat i ett
omsesidigt och inspirerande samforstind, vilket antingen kan dga rum samtidigt eller pa sa sitt, att
upphovsménnen successivt bidrar till verket i efterhand (Kiviméki 1966, s. 52).

8 Ibid., s. 9.
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Detta uttalande gar att utldsa som att den tidigare forestillningen om betydelsen av vilken
verkskategori upphovsminnens bidrag bestod i som ett sitt att skilja & sammanfogade verk,
gemensamma verk och samlingsverk frdn varandra har kommit att tappa sin betydelse.
Overlag kan det konstateras att sammanfogade verk skiljer sa at frin gemensamma verk

utgdende fran huruvida upphovsménnen bidragit till helheten av originaliteten i1 verket eller

endast till originaliteten av sitt eget bidrag som ingér i helheten av verket.®

Det &r ocksa vért att notera att sammanfogade verk inte motsvarar definitionen av s.k.
kollektiva eller “samdgda™ verk (collective works) sdsom de avses i Bernkonventionen.
Bernkonventionsguiden (WIPO Glossary of Copyright and Related Rights) beskriver ett
kollektivt verk som en ”“sammanstillning av verk fran flera olika upphovsmin som sker pé
initiativ och under ansvar av en fysisk eller juridisk person som publicerar verket i sitt eget
namn (som sedermera blir innehavare av upphovsritten till verket), och i vilket de olika
bidragen i sammanstillningen — pa grund av de stora antalet eller den indirekta karaktéren i
bidragen — sammanstills till en helhet som gor att det blir omgjligt, eller &tminstone
opraktiskt, att skilja dem &t frn varandra.”® Aven om sammanfogade verk i vissa fall kan
betraktas som kollektiva verk, sa uppfyller sammanfogade verk vanligtvis inte definitionen
av begreppet kollektivt verk. I ett sammanfogat verk dr bidragen allt som oftast klart
urskiljbara, medan det i ett kollektivt verk ar praktiskt taget omojligt att skilja at alla de bidrag
som ingar i verket.

Séledes dr det fragan om ett sammanfogat verk da det bestdr av en kombination av flera
upphovsmins sjdlvstindiga kreativa bidrag som gér att skilja &t frdn varandra som
sjdlvstindiga verk ur helheten av verket. ' Diremot kan sjilva helheten som det

sammanfogade verket utgdr inte atnjuta ett eget separat skydd utover det skydd som det

81 t.ex. ett fall frin Abo Hovritt (2.8.1985, Nr. 451, Dnr. 1985 S 7 Tre IV) anségs en gemensam upphovsritt
foreligga da B hade forverkligat skapandet av grafiska illustrationer som A hade designat. I fallet anségs bade
A och B ha bidragit till helheten av originaliteten i det gemensamma verket, utan att deras bidrag ansags utgora
sjdlvstandiga verk. Darmed anségs bade A och B vara medupphovsmin till verket baserat pa deras bidrag. Jfr.
fallet HD 1956 II 76, dédr domstolen konstaterade att dé texten och musiken till en operett var for sig utgjorde
ett sjalvstandigt verk, och da det inte kunde visas att textforfattaren bidragit till skapandet av musiken pa ett
sadant sdtt att upphovsritten skulle ha tillkommit honom gemensamt med kompositoren, sa bif6lls
rittsinnehavarens ansprak pa erséttning for framforandet av operetten endast for textens del. I fallet ansags
operetten alltsd utgora ett ssmmanfogat verk. — Avgorandet av vem som bidragit till ett verk och hur detta bidrag
dgt rum tilldmpas samtidigt dven som en grund for att skilja at tekniska medhjélpare fran de upphovsmén som
bidragit med den skapande insatsen till verket (se Olsson 2018, s. 88, Vasa hovritt 1985 S 84/486 och TN
1989:7, s. 8). Jfr. med KB 8/1987, s. 65.

% WIPO glossary of copyright and related rights, s. 275.

1 Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 85 och Haarmann 2005, s. 105. Typexempel pa sammanfogade verk
ar operetter, operor, och bilderbocker (KB 5/1953, s. 50 och SOU 1956:25, s. 142).
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ingdende bestindsdelarna atnjuter. ®> Vardera upphovsmannen som bidragit till ett
sammanfogat verk har siledes en till de Ovriga upphovsménnen sjilvstindig oberoende
upphovsritt och forfoganderitt 6ver sin egen del av verket. Ett videospel ar allt som oftast
skapat av flera personer. Allt spelinnehall som ingar 1 ett videospel kan é&tnjuta ett
sjdlvstandigt och individuellt upphovsrittsligt skydd, forutsatt att det uppnér kravet pa
originalitet. Upphovsrittsradet har i sina utlditanden ndmnt datorprogram, bilder och musik
som skyddade speltillgadngar.”> Denna upprikning ska dock inte betraktas som uttémmande,
utan det bor sta klart att &ven 6vriga och icke dnnu kénda uttrycksformer i ett videospel kan

atnjuta upphovsrittsligt skydd.”*

2.5 Sammanfattande slutsatser om det upphovsrittsliga skyddet for videospel

Ett videospel bestér av en spelmotor (spelprogrammet) och spelinnehall i form av bilder, ljud
och text. Videospelets komplexa karaktdr gor det svart att placera in videospel i ndgon av de
traditionella verkskategorierna. Internationellt har detta lett till att olika l&nder klassat
videospel olika. De vanligaste klassificeringsmetoderna for videospel dr programverk,
audiovisuella verk eller sammanfogade verk.” I finsk ritt utgdr videospel dock varken
renodlade programverk eller audiovisuella verk, wutan f{Oljer den sistnimnda

klassificeringsmetoden, dir atminstone spelprogrammet, bilderna och musiken har ansetts

92 Ett ssmmanfogat verk kan endast uppsté med avtal mellan de olika upphovsminnen (Kivimiki, 1966, s. 54).
Vardera upphovsmannen behaller dock de befogenheter och rittigheter som han hade till verket &ven om de
utét sett ingdr i en helhet som &r avsedd att framsta som en enhet da de forekommer i sitt sammanfogade skick.
Eftersom upphovsritt inte kan uppstd medelst avtal, utan endast pa basis av lag (ex lege), sa innebér det att
sjdlva “sammanfogningen” av de olika verken till en helhet inte medfor till att det uppstar ett nytt, skilt
upphovsrittsligt verk utdver de verk som ingar i helheten. Enligt Weincke s& bortser man séledes for
sammanfogade verks del fran forestdllningen om att ndgon enskild person skulle ha sammanstéllt verken 1 ett
sammanfogat verk med dndamaélet att skapa ett sjalvstandigt verk (Weincke 1976, s. 48).

% Se fotnot 67 ovan.

% For en utforlig lista av vilka olika speltillgdngar som kan bli féremal for upphovsrittsligt skydd i ett videospel,
se Ramos 2013, s. 8 och Burk 2010 under ”Copyright.” Databaser brukar dven anses utgora upphovsrittsligt
skyddade delar i ett videospel (Stokes 2014, s. 215). I vissa fall har det dock hévdats att ett videospels databas
inte uppfyller villkoren for upphovsrittsligt skydd, sérskilt med avseende pa att innehéllet inte dr sdkbart och
ddarmed inte individuellt tillgdngligt pa sa sétt som avses i Databasdirektivet (Grosheide 2014, s. 10) eller med
avseende pa att kombinationen och sammanstéllningen av bestandsdelarna inte &r strukturerade pa ett originellt
sdtt (Burk 2009, s. 9). I finsk upphovsritt spelar kravet pa individuell tillgdnglighet ingen roll, eftersom kravet
pa individuell tillgdnglighet inte utgor ett krav for skydd av databaser enligt URL.

% Se kapitel 2.2 ovan.
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kunna é&tnjuta skydd. Utdver dessa verk bor dven vilka andra som helst verk som ingar i ett

videospel kunna omfattas av upphovsrittsligt skydd.

Fragan om ett videospel ska skyddas som ett enhetligt verk eller som en sammansittning av
flera enskilda verkskategorier &r inte helt klart. Skyddet for videospel som sammanfogade
verk innebdr att de enskilda delarna kan erhélla upphovsrittsligt skydd sjélvstandigt fran
helheten. Da ett videospel utgér nagonting mera dn summan av dess delar, sa ska det kreativa
virdet ocksé beaktas i skyddet, vilket innebir att videospelet kan atnjuta skydd i sin helhet.”®
Bade upphovsrittsradets utlatanden och EU-domstolens Nintendo-dom kompletterar
varandra med avseende pé det upphovsrittsliga skyddet av videospel pa sa sitt att Nintendo-
domen stirker skyddet for videospelet som helhet medan verkskategorin sammanfogade verk
fungerar for att tydliggéra upphovsmannaskapet som &r forknippat med ett videospel och

hjélper till att identifiera de olika upphovsminnen som é&r involverade i skapandet av ett

videospel.”’

For att kunna forritta en upphovsrittslig analys av spelmodifieringar dr det nddvindigt att
kunna ta i beaktande och sirskilja det enskilda speltillgdngarna i videospelet, sdsom spel-
och datafiler. I sammanfogade verk erhdller de enskilda speltillgdngarna ett sjalvstandigt
skydd var for sig, forutsatt att de &r originella. Vid analysen av modifieringar dr det viktigt
att sdrskilja de visuella speltillgdngarna sdsom de kommer till uttryck pé bildskdrmen 1 ett
rorligt hindelseforlopp fran hur spelmodifiering forverkligas i praktiken. Vid modifiering
interagerar spelaren vanligtvis med enskilda speltillgangar, och dédrmed indirekt med det
audiovisuella forverkligandet, vilket omgestaltas pd basen av de modifierade
speltillgangarna. For att analysen av modifieringar ska kunna forverkligas, sd ér det séledes
nddviandigt att fokusera pd de modifierade speltillgdngarna étskilt fran det audiovisuella
forverkligandet, eftersom det skulle bli ndstintill omgjligt att pa forhand avgoéra exakt hur
modifieringarna mojligtvis skulle framstdllas bildskdrmsméssigt 1 alla potentiella

bildskdrmskonstellationer som sker vid spelande.

% Se kapitel 2.3 ovan.
%7 Se kapitel 2.3 och 2.4 ovan.
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3 Upphovsrittsligt skydd till spelmodifieringar

3.1 Utlandsk réttspraxis rorande spelmodifieringar

Spelmodifieringar har varit foremal for domstolsprovning i fraimst USA, dar manga spelbolag
ar lokaliserade och ménga rittstvister som berdr videospel har forts. Utgdende fran de tre
rittsfall som berdrt spelmodifieringar i amerikanska domstolar (Midway,”® Galoob*’ och
Microstar'”), s& anses modifieringar utgora derivativa verk. Det maste dock papekas att

dessa rittsfall dr relativt foraldrade sett i forhallande till hur snabb utvecklingen av videospel

101

har wvarit sen fallen gjordes. Det mest relevanta och belysande rittsfallet for

frdgestdllningen 1 denna avhandling ar fallet Microstar, eftersom det &r det enda fallet dér

spelmodifieringars rittsliga status analyserats direkt pé basis av upphovsrittslagen.!'%?

Foremalet i Microstar-fallet géllde en samling spelarskapade banor till spelet Duke Nukem
3D och fragan var om de utgjorde otillatna derivativa verk. Dessa spelbanor var skapade av
enskilda spelare med hjilp av en i spelet tillhérande baneditor. Spelarna tilldts att ladda upp
dessa spelbanor pa spelbolagets hemsida kostnadsfritt. Microstar, som var svaranden i mélet,
hade utan spelutvecklarens medgivande samlat thop en méngd spelarskapade banor och
distribuerat dem som en kommersiell samling modifieringar vid namn Nuke It. Domstolen
forklarade att de aktuella spelbanorna bestod av s.k. MAP-filer, dvs. speltilligg (eng. add-
ons), som bara kunde fungera tillsammans med originalspelet. Koden som beskrev MAP-
filerna inneholl inte ndgon del av koden fran originalspelet eller dess spelinnehéll, utan bestod
av tillaggskod som ger detaljerade instruktioner &t spelmotorn hur den ska kombinera och
placera det redan befintliga spelinnehéallet (dvs. speltillgdngarna i form av audiovisuella
bestandsdelar som ingar i Duke Nukem spelet) pa ett nytt sétt for att pa detta sétt skapa nya
spelbanor i form av 3D-spelmiljoer.'® Domstolen ansdg att instruktionerna som denna
tilliggskod bestod av var tillracklig permanenta for att betraktas som kopior av originalspelet
och likstdllde dem med ett derivativt verk — ungefdr pa samma sétt som ett stycke

104

musiknoter. Enligt domstolen innehdll MAP-filerna upphovsrittsligt skyddade

uttrycksformer i egenskap av spelets handling fran originalspelet (Duke Nukem 3D) och

% Midway Mfg. Co. v. Artic Int'l, Inc., 704 F.2d 1009 (1983).

% Lewis Galoob Toys, Inc. v. Nintendo of America, Inc., 964 F.2d 965 (9th Cir. 1992).

100 Micro Star v. FormGen, 154 F.3d 1107, 1112 (9th Cir. 1998).

191 Som en foljd av ldern i rittsfallen har de hunnit samla pé sig en del kritik. Se bl.a. Ochoa 2004, Garlick
2005, Rosen 2006, Nichols 2007, Baldrica 2007, Burk 2010, Ochoa 2012 och Baldrica 2012.

192 Wallace papekar att Microstar-fallet fortfarande &n idag héller ett slags “prejudikatviirde” for hur
spelmodifieringar ska betraktas juridiskt (Wallace 2014, s. 239). Vad géller de tva 6vriga rattsfallen, Midway
och Galoob, s& berdrde de hardvarumodifiering, som numera &r en nagot forlegad typ av modifiering, och
kommer dérfor inte att beaktas nirmare hér (se fotnot 16 ovan).

103 Micro Star, 154 F.3d pd sid 1110. - Se dven kapitel 2.1 ovan gillande funktionen av ett videospel.

104 Thid. s. 1111-1112.
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ansags ddrmed utgora otillatna derivativa verk i egenskap av fortsittningsverk for Duke
Nukem 3D-spelet.!%

Microstar-fallet har pa ménga olika sétt kritiserats i den amerikanska doktrinen. Bland annat
har Nichols menat att domstolen, med beaktande av de omstdndigheter som foreldg i fallet,
atminstone borde ha Overvigt mojligheten att betrakta de spelarskapade banorna som
gemensamma verk, till vilka bade spelutvecklaren och spelarna skulle ha upphovsritt till.
Enligt Nichols pavisade spelutvecklarens aktiva uppmuntrande till spelarna att ge sina egna
kreativa bidrag till spelet en klar avsikt om att de spelarskapade nivaerna skulle utgdra
gemensamma verk.'% Burk har didremot ifrigasatt domstolens resonemang om att likstilla
MAP-filer, som innehéller instruktioner som dikterar placeringen och f6ljden av
speltillgdngarna i Duke Nukem 3D-spelet, med derivativa verk som ger uttryck for nya
berittelser till spelhandlingen. Han understryker att &ven om dessa MAP-filer bestir av
instruktioner till originalspelets databas for speltillgdngarna, sé innehdller de inget av sjdlva
Duke Nukem-spelets speltillgdngar och klarar saledes inte sjilva av att kunna ge uttryck for
handlingen i spelet.!’” Garlick, & sin sida, anser att det mot bakgrund av det faktumet att
MAP-filerna i sig sjédlva inte innehdll ndgra delar av originalspelets speltillgdngar — utan drog
dessa direkt ur Duke Nukem-spelets biblioteksdatabas — sd tillimpade domstolen en
“oréttfardigt omfattande likhetsbedomning” genom att hdvda att ”instruktionerna som endast
beskrev de visuella speltillgangarna i Nuke It-spelbanorna anségs vara detsamma som en
kopia av dessa.”'® Enligt Baldrica gér det att tolka Microstar-fallet pa si sitt att endast
“uttrycksformerna av ett spel dr skyddade,” vilket innebér att mojligheten for spelmodifierare
att erhdlla upphovsritt till mera omfattande och sofistikerade modifieringar, sdsom

totalomvandlingar, inte ir helt utesluten.'%® Baldrica anser att detta skulle vara mojligt genom

105 Tbid. s. 1112. Enligt domstolen s skulle slutresultatet ha varit detsamma ifall fortsédttningsverket istillet for
spelbanor skulle ha kommit till uttryck i bokform, &ven om [boken] inte innehéllit nagra bilder.

106 Nichols 2007, s. 125—-127.

197 Burk 2009, s. 13. Se dven Ochoa 2004, s. 1029-1031. Det verkar dock som att Burks ifrigasittande frimst
var riktad mot det sirskilda resonemanget som domstolen férde i Microstar-fallet, eftersom han i ett senare
skede hdvdar att (tillatna) spelarskapade modifieringar troligtvis utgdr derivativa verk, eller mojligtvis
gemensamma verk. Se Burk 2010, under ”Copyright.”

108 Garlick 2005, s. 448.

109 Baldrica 2012, s. 802—805 och Baldrica 2007, s. 708.
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att i den rittsliga analysen av modifieringar 14gga mera fokus pd hur omgestaltande
uttrycksformerna dr i modifieringarna i forhéllande till uttrycksformerna i originalspelet och
tilldgger att man i analysen bor frangd fran den tekniska véxelverkan mellan modfiler och
originalspelets kod.!'® Sammanfattningsvis anser amerikanska domstolar att modifieringar
utgor derivativa verk medan det inom doktrinen framgar att det behdvs ett mera nyanserat
synsdtt som tar i beaktande omstdndigheterna vid modifieringsskapandet, vilket kan lamna
utrymme for att ta 1 beaktande spelarnas upphovsrittsliga intressen till spelmodifieringar.
Eftersom spelmodifieringar blivit alltmer komplexa och sofistikerade, sa &r utgangspunkten
for dem en helt annan bade vad géller skapandemojligheterna och det sétt pad hur de bor

analyseras frdn en upphovsrittslig synvinkel.

3.2 Grunder for upphovsrittslig analys av spelmodifieringar

3.2.1 Spelmodifierarens roll som skapare och upphovsman vid spelmodifiering

Utgdngspunkten 1 upphovsritten ér att den fysiska person som sjélvstindigt bidragit med sin
kreativa insats och ddrmed skapat ett verk som uppfyller vissa i lag angivna krav ska anses
vara upphovsman till verket.'!! Detsamma giller dven for digital bearbetning och skapande
av verk med hjilp av ett datorprogram.!!'? Ibland kan det uppsté situationer dir det ir svart
att avgora om upphovsritten till ett verk som skapats med hjélp av dator dven ska tillfalla
den som skapat programmet.'!® I det hiir avseendet maste det avgoras ifall den som skapat
programmet har bidragit till originaliteten 1 det verk som skapats med programmet. Datorn
utgdr vanligtvis ett tekniskt hjdlpverktyg (for bearbetning och hantering av materialet) som
ar till hjalp vid den kreativa skapandeprocessen. I dessa fall dr programmeraren vanligtvis
inte beréttigad till upphovsritt till det som skapats pé detta sitt. Vid skapande av verk med

hjalp av datorprogram sé &r det endast den person som bidragit med den skapande insatsen

110 Baldrica 2007, s. 701. I Microstar-fallet var det frigan om relativt simpla modifieringar. Det ér dven virt att
ndmna att MAP-filerna som var aktuella i Microstar-fallet redan vid tidpunkten for nér fallet behandlades i
domstolen ansags vara nagot antika och framst forbehallna édldre spel som dr mera grafiskt begransade, medan
dagens 3D-spel erbjuder ett mycket storre utrymme for skapande vid modifiering (Rosen, 2006, s. 199-201).
' Haarmann 2005, s. 100, Kivimiki 1948, s. 133—137 och Olsson 2018, s. 261.

12 KB 8/1987, s. 64 och RP 161/1991, s. 12. Det hér innebir samtidigt att en dator inte kan vara upphovsman
och skapare till ett verk, utan utgor enbart ett tekniskt verktyg som fungerar som ett hjalpmedel vid skapandet.
13 Haarmann 2014, s. 68 och KB 8/1987, s. 64—65.
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som kan vara upphovsman till verket. En programmerare skulle saledes kunna betraktas som
medupphovsman till ett datorskapat verk vid sidan av skaparen till verket endast 1 de fall dir
originaliteten 1 verket inte utan programmerarens kreativa insats skulle uppné kravet pa

originalitet.!!*

Spelmodifiering utgér en form av datorstddd skapandeverksamhet som sker i en
datorprogrammiljo. Skapandet av spelmodifieringar bygger i méngt och mycket bade pa
anvindningen av modifieringsverktyg som spelutvecklaren tillhandahéller och pa
utnyttjandet av speltillgangar fran originalspelet. Vid skapandet av spelmodifieringar
anviands modifieringsverktygen som ett tekniskt hjdlpverktyg som erbjuder tekniska
funktioner som ér till hjdlp vid hantering och bearbetning av spelinnehallet. Det hér innebér
att det som skapas med hjilp av ett modifieringsverktyg utgdér ett resultat av
spelmodifierarens sjdlvstindiga kreativa insatser. Att helt enkelt stélla till forfogande
utvecklingsverktyg for modifiering innebér inte en sddan kreativ insats fran spelutvecklarens
sida som beréttigar till upphovsritt till det som skapats. Mot bakgrund av detta &r
utgdngspunkten i denna avhandling att modifieringar inte ska betraktas som gemensamma
verk, utan som skilda verk.!!> Det hir innebér att spelaren ensam ska betraktas som
upphovsman till modifieringarna. Mot bakgrund av det komplexa forhallandet mellan

spelarna och spelutvecklaren, sa kan utgdngspunkten dock vara en annan.

3.2.2. Originalitet som en skyddsforutsittning
For att ett verk ska kunna atnjuta skydd méaste den uppna en viss originalitetsnivd. Aven om

det inte framgér direkt ur lagtexten, sd dr den etablerade synen i den finska upphovsritten

114 KB 8/1987, s. 64-65. Se dven SOU 1985:51, s. 42.

115 Det hir kan motiveras med att bade spelutvecklarens och spelarnas insatser gar att skilja t frin varandra pa
ett klart och tydligt sétt som skilda verk, vilket innebér att modifieringar inte uppfyller de krav som stills pa
gemensamma verk sasom avses i URL 6 § (dér vardera upphovsmannens bidrag inte gar att skilja at fran
varandra som sjélvstindiga verk) och har ddrmed inte karaktiren av gemensamma verk (se fotnot 86 ovan). Vid
spelmodifiering ar det ocksa svart att forestélla sig att det rader ett dmsesidigt samarbete mellan spelarna och
spelutvecklaren pa sa sitt att de skulle ha en uttrycklig avsikt att deras bidrag ska utgora ett gemensamt verk
(se fotnot 87 ovan). Enligt mig kan modifieringar svarligen ses som gemensamma verk sdsom avses i 6 § URL.
Detta &r dven forenligt med upphovsmannaskapet som ar forknippat med videospel i finsk rétt och de inbordes
rattsforhallandena mellan upphovsménnen till ett sammanfogat verk, dér delarna skyddas sjdlvstindigt och
atskilt fran varandra (se fotnot 91 ovan).
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den att ett verk maste vara sjilvstindigt och originellt for att kunna atnjuta skydd.'!'
Traditionellt har kravet pa sjilvstindighet och originalitet i finsk upphovsrétt ansetts uppfyllt
om det uppnar det s.k. verkshojdskravet, som fungerat som en allmén forutsittning och som
en slags lagsta troskel for nér ett litterért eller konstnérligt verk kan atnjuta upphovsrattsligt
skydd.!'!” Verkshojdskravet anses vara forhallandevis ldgt stillt och skyddstroskeln har
littats upp med tiden. ''® Verkshdjdskravet har kommit till uttryck i det sk.
dubbelskapandekriteriet, och anses uppfyllt da det bedoms att ingen annan skulle ha skapat
ett identiskt verk.!! Denna beddmningsgrund bygger saledes pa statistiska kriterier for
originalitet, iven om utgéngspunkten ska vila p& subjektiva kriterier.'?” Inga andra krav fér
stillas pa skyddet. For skyddets del innebér det hér att den konstnirliga, kvalitativa eller
estetiska nivan 1 verket och likasa syftet med skapandet av ett verk saknar betydelse for
originalitetsbedomningen. Det spelar heller ingen roll hur stort eller omfattande verket ar

eller hur mycket arbete, tid och energi som nedlagts vid skapandet av det.!?!

Den juridiska definitionen av upphovsmannaskap, verk och originalitet har fatt en egen
innebdérd 1 EU-ritten som tillsammans kommer till uttryck 1 det EU-rittsliga
originalitetsbegreppet, som ér ett sjdlvstindigt unionsrittsligt begrepp som har kommit att
ersdtta det nationella verkshdjdskravet vid originalitetsbedomningen. EU-domstolen har som
ett led i sin praxis med bdrjan fran Infopag-domen striavat efter att harmonisera
originalitetsbegreppet betriffande alla verkstyper.'?? Enligt Infopaq-domen ér det frigan om
ett verk som dr upphovsrittsligt skyddat om det &r originellt pd sa sitt att det &r
upphovsmannens egen intellektuella skapelse.'” 1 Infopag-domen och dirpa efterfoljande

domar har EU-domstolen i varierande ordalag preciserat och klargjort nir det dr frigan om

116 Dessa krav framgér indirekt ur innebdrden i orden skapat och verk i lagtexten (KB 5/1953, s. 44).

7 Haarmann 2005, s. 59—61 och Olsson 2018, s. 60 ff.

118 Olsson 2018, s. 61 och Haarmann 2005, s. 63.

119 Haarmann 2005, s. 63—64.

120 Ibid., s. 64. Till skillnad frén patentritten, si forutsitts verket inte ha ett objektivt nyhetskrav, utan for
upphovsritt krdvs endast ett subjektivt nyhetskrav.

121 Kivimaiki, 1948 s. 75, Haarmann 2005, s. 67 och Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 17.

122 Harmoniseringen av det EU-riittsliga originalitetsbegreppet hade pa direktivniva dittills igt rum vad betriffar
datorprogram, databaser och fotografier, medan det i Infopaq-domen utvidgades till att gélla alla typer av verk.
123 Punkterna 33-37 i Infopaq. Detta har sedan bekriftats av EU-domstolen i punkterna 45-46 i BSA, punkt 87
i Painer, punkt 37 i Football Dataco, punkt 36 i Levola Hengelo och punkt 29 i Cofemel.
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en intellektuell skapelse som ska anses vara upphovsmannens egen: domstolen har betonat
upphovsmannens litterdra formaga vid “valet, dispositionen och kombinationen” av ord i
enskilda meningar,'?* det “sdrskilda arrangemanget eller gestaltningen” av element i ett
bildskdrmsuttryck,'? “urvalet eller sammanstdillningen” av innehallet i en databas,'? och
upphovsmannens “personliga prdgel” och kreativa kapacitet att gora “fria och kreativa val”
i samband med skapande av ett portrittfotografi.!?” Bakom de olika ordalydelserna ir det
tydligt att definitionerna pekar pa samma sak: upphovsmannens mojlighet att kunna uttrycka
sin kreativitet genom att gora fria och kreativa val ar den visentliga utgangspunkten for
originalitet i EU.'?® Dirtill har EUD konstaterat att endast de element som ger uttryck for

upphovsmannens skapande verksamhet pa ett precist och objektivt sitt kan atnjuta skydd.!?’

Utgédende fran EUD:s fasta praxis ska ett verk som utgoér upphovsmannens egen intellektuella
skapelse och som resulterat i konkreta uttrycksformer anses vara originellt. Da
originalitetsbedomningen numera ska goras utgdende fran den EU-rittsliga
begreppsinneborden av originalitet, sa dr frigan om verkshojdskravet dr forenligt med det
EU-réttsliga originalitetsbegreppet eller om det borde sidnkas. Enligt Haarmann foranleder
originalitetskravet 1inga storre &ndringar 1 den nationella rdtten vad betriffar
originalitetsbedomningen och tilldgger att det inte finns nigra hinder att tillimpa begreppet
verksh6jd."* Det har dock ifragasatts om begreppet verkshdjd fortfarande kan tillimpas. '3
Upphovsrittsradet har 1 sina utldtanden pé ett indirekt sétt tagit i beaktande originalitetskravet

och tillimpat kraven for det EU-réttsliga originalitetskravet sdsom det uttryckts i Infopag-

124 Punkt 45 i Infopaq. Se dven punkt 67 i SAS Institute for ett liknande resonemang.

125 Punkt 48 i BSA.

126 punkt 37-38 och 45 i Football Dataco.

127 Punkterna 88-92 och punkt 94 i Painer och punkt 14 i Renckhoff.

128 Jfr. med punkt 93 i Painer, dir upphovsmannens utrymme for att uttrycka sin kreativa kapacitet “&r
avgorande for att bedoma originaliteten i ett portrattfotografi.”

129 Punkt 37 och 40 i Levola Hengelo och punkt 29 och 32 i Cofemel.

130 Haarmann 2014, s. 55-56. Se dven Haarmann 2005, s. 62-63, dir det framgédr att samma resonemang
framfordes redan tidigare mot bakgrund av originalitetskravet sdsom det ar uttryckt i Datorprogramdirektivet
(2009/24/EG), Databasdirektivet (96/9/EG) och Skyddstidsdirektivet (2006/116/EG).

131 Bl.a. har det i doktrin ifrigasatts om dubbelskapandekriteriet dr forenligt med originalitetskravet. Se Mylly
2016, s. 929 och Wolk 2016, s. 82. Sasom Levin papekar, har dubbelskapandekriteriet ingen sjélvstindig
funktion, men kan fungera som ett Ajdlpkriterium vid bedémningen. Se Levin 2017, s. 86.
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domen. '** Dirmed kan upphovsrittsridets praxis anvindas som underlag vid

originalitetsbedomningen ifall de r forenliga med det EU-réittsliga originalitetsbegreppet.

3.2.3 Bearbetning, sammanstéllning och kombination som en form av kreativt skapande

Sammantaget kan konstateras att allt digitalt skapande inom ramen for spelmodifiering
grundar sig pa spelarens konkreta mojligheter att med hjdlp av modifieringsverktyg eller
integrerade spelfunktioner vilja, kombinera, arrangera, sammanstilla, sammansla, forma,
placera och planera uppséttningen och sammanséttningen av olika bestandsdelar i ett spel
inom ramen for de valalternativ som spelmotorn och 6vriga modifieringsverktyg erbjuder.
Bearbetning kan beskrivas som vilket som helst typ av sitt att dndra ett verk, som antingen
kan ske genom att nya delar 14ggs till verket eller gamla delar avldgsnas frdn det samtidigt

som foremalet for indringarna kan vara verket i sin helhet eller enskilda delar av verket.'?

En originell kombination och sammanstdllning av olika tidigare verk eller delar ddrav kan
atnjuta skydd som ett samlingsverk sdsom avses 1 5 § URL. For att ett samlingsverk ska
kunna omfattas av upphovsrittsligt skydd krdvs det att valet och sammanstillningen av de
olika bestdndsdelarna i verket skett efter en viss originell plan.'>* Traditionella exempel pa
samlingsverk dr antologier, uppslagsbocker, tidningar och tidskrifter och vissa typer av
databaser.!* Dirtill har dven datorprogram (TN 2005:7), multimedieprodukter (TN 2001:15,
TN 2015:7-8), och undervisningsmaterial (TN 2013:6) fatt skydd som samlingsverk under 5
§ URL.

Hur gransen ska dras till 5 § URL nér det géller spelmodifieringar dr dock ndgot oklar. For
modifieringars del skulle det kunna bli aktuellt att skydda dem som samlingsverk enligt 5 §
URL 1 sadana situationer dir spelaren genom val, disposition, kombination och
sammanstéllning av fardiga 2D- eller 3D-visuella spelstrukturer astadkommer nya

spelnivéer. Alternativt kunde dylika sammanstillningsverk ldmpligen &tnjuta skydd under

132 Se hirom bl.a. i utldtandena TN 2010:5, TN 2015:5, TN 2016:8 och TN 2018:9 och TN 2020-fallet.
133 Se t.ex. Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 31 och s. 71.

134 KB 5/1953, s. 50 och SOU 1956:25, s. 138.

135 Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 83—84, Olsson 2015, s. 75 och Haarmann 2005, s. 58.
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4.2 § URL. Enligt Nordell ska verk som utgér sammanstillningar ndmligen ha en faktisk
“sammanstdllningsfunktion.” Det som blir avgorande 1 det hir avseendet &r enligt Nordell
huruvida de i sammanstéllningen ingaende delarna har en “aktiv” eller ”passiv”’ funktion 1
det nya verket. Om de olika delarna som ingéar i ett verk har en aktiv funktion, sa bidrar de
till en ny sjdlvstindig helhet med ett eget meningsinnehall dar skyddet stracker sig ldngre dn
till enbart sjélva sammanstéllningen. En sammansattning av flera olika aktiva bestandsdelar
som 1 sitt sammansatta skick dr dgnat att utgéra nagonting mera utdver sammanstillningen
ska enligt Nordell betraktas som ett sjdlvstindigt verk under 4.2 § URL. Passiva
sammanstéllningar utgdr diremot samlingsverk i egentlig bemérkelse i enlighet med
upphovsrittslagen 5 § URL, emedan syftet med de samlade verken i samlingsverket ar att
forbli passiva” och “vilande.”!*¢ Aktiva sammanstillningar har diremot som syfte att utgora
nagonting mera utdver summan av dess delar och bor ddrmed ses som sjdlvstindiga verk,
eftersom originaliteten i dem inte grundar sig pa sjilva sammanstillningen i sig. Aven om
Nordells forslag har en viktig upphovsrittslig betydelse, sérskilt i forhdllande till
modifieringar, sa dr det inte helt klart om det &r nddvindigt att ett verk behdver ha en
sammanstillningsfunktion for att kunna skyddas som ett samlingsverk under 5 § URL."7 Av
denna anledning tar jag 1 beaktande att vissa typer av modifieringar i vissa specifika fall kan

komma att atnjuta skydd som sammanstéllningar.

136 Nordell 1991, s. 378. Detta hiinger samman med att upphovsmannen vid sammanstillandet av ett
samlingsverk inte tillfor eller skapar ndgonting nytt utdver det som redan ingar i de sammanstéllda verken
(Kiviméki 1966, s. 50 och Olsson 2018, s. 76 och SOU 1956:25, s. 138). Vilimdki beskriver skapandet av ett
samlingsverk som att det utgdr en redaktionell sammanslagning dér delarna kan skiljas &t fran varandra som
sjalvstandiga delar (2006, s. 29-30).

37 Detta kan forklaras med hjilp av skyddet for datorprogram. 1 sitt lagforslag har den svenska
upphovsrittskommittén framhallit att ett program som bestér av flera olika programmoduler kan atnjuta skydd
som ett samlingsverk (SOU 1985:51, s. 90). Nordell har argumenterat emot detta genom att hivda att den nya
programhelheten beskriver ndgonting helt annat &n de programmoduler av vilka det &r sammansatt. Saledes
saknas en sammanstéllningsfunktion, eftersom de ingdende programmodulerna har en aktiv funktion (1991, s.
378). Jfr. Wolk 2016, s. 68. I finsk rédtt sa har diremot upphovsrittsradet ansett att ett datorprogram kan atnjuta
skydd som samlingsverk (TN 2005:7, s. 11). Av denna anledning kan Nordells forslag inte tillimpas fullt ut
géllande samlingsverk.

35



3.2.5 Metoder for att skilja at bearbetningar och sjélvstindiga verk

Kreativt skapande verksamhet bygger till viss del, antingen direkt eller indirekt, pa
inspiration fran tidigare verk.!*® Upphovsrittsligt ir det fullkomligt tillitet att inspireras av
tidigare verk och anvdnda dem som forebilder i skapandet utan att detta for den delen medfor
att upphovsritten till dem bortfaller eller utesluter mojligheten for dem att skyddas som
sjalvstandiga verk. Genom att fritt 4ndra pa tidigare verk kan man séledes astadkomma helt
nya verk. Utover originellt nyskapande s& omfattas dven mera konkreta bearbetningar av
tidigare verk av upphovsrittsligt skydd. Exempel pé sadana verk &r bearbetningar,
oversittningar, och dverforing av verk till en annan litteratur- eller konstform (4.1 § URL).!*

I den nationella terminologin kallas dessa verk for Adrledda verk (derivativa verk).'*?

Bearbetningar befinner sig nagonstans emellan en icke-originell bearbetning (eller en
oskyddad kopia) av ett tidigare verk och ett sjilvstindigt verk beroende pa graden av
originaliteten i dem.!*! En originell bearbetning &r inte ett sjilvstindigt verk, utan befinner
sig inom originalverkets skyddsomfang. For att kunna gora en korrekt upphovsrittslig analys
av de upphovsrittsliga intressena som &r forknippade med spelmodifieringar sa &r det
nodvéndigt att utarbeta olika sitt som kan fungera som hjélpverktyg for att kunna klargdra
ifall en modifiering dr en icke-originell bearbetning, ett hdirlett verk eller ett helt sjdlvstindigt

verk 1 forhallande till originalspelet.

138 Se KB 5/1953, s. 50, Nordell 1991, s. 371 och Olsson 2018, s. 74). Bade Nordell och Olsson anger att en
upphovsman bade medvetet och omedvetet kan bli inspirerad av tidigare skapelser. Det hér innebér att
upphovsman alltid pé nagot satt influeras av tidigare verk.

139 Saledes méste dven bearbetningar vara originella for att de ska kunna tnjuta skydd. Diremot méste kravet
pa originaliteten i dem beddmas pé ett lite annorlunda sitt, eftersom bearbetarens insats inte kan vara av
nyskapande slag. Ordet skapat ska séledes inte tolkas lika stringt for bearbetningars del, utan det ricker med
att de pavisar ett rimligt matt av originalitet for att kunna komma i atnjutande av skydd. Se Haarmann 2005, s.
90, Kivimaki 1966, s. 44 och SOU 1956:25, s. 133.

140 Utgdende frin Bernkonventionsguiden si kan Bernkonventionens definition pd begreppet derivativt verk,
utover bearbetningar, Oversittningar och anpassningar av tidigare verk (art. 2.3), dven innefatta
sammanstéllningar eller ”samlingsverk” (art. 2.5) och “6vriga oméndringar” (art. 8). Se WIPO glossary of
copyright and related rights, 2013 s. 81-82 och s. 281. Samlingsverk é&r i realiteten Adrledda verk pa sa vis att
skapandet av dem &r beroende av tidigare verk som sedan sammanstélls och kombineras (Harenko — Niiranen
— Tarkela 2016, s. 83—84 och Haarmann 2014, s. 64). I denna avhandling ingar dock inte samlingsverk inom
ramen for begreppet bearbetningar, savida det inte uttryckligen anges.

141 Deichmann 2004, s. 102.
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For att kunna skilja at harledda verk fran en icke-originell bearbetning eller kopia dirav s
spelar originaliteten i verket en avgorande betydelse. Enklare verk skyddas inte. Skydd
uppnas inte heller for verk som astadkommits genom ett allenast mekaniskt eller rutinméssigt
arbete.!*? Detta beror p3 att dylika verk inte pavisar ndgon form av kreativitet. Den skapande
insatsen maste sdledes utgora ndgonting mera dn en obetydlig dndring och pavisa ndgon form
av kreativitet for att skydd ska kunna uppnis.'*® Ett rent mekaniskt och rutinméssigt arbete

utgor t.ex. skriftliga rittelser eller transponering av musik.!'#*

I vissa fall kan grinsdragningen mellan icke-skyddade dndringar och bearbetningar vara svar
att dra. Denna svarighet kan exempelvis illustreras genom att jamfora ett fall frdn Vasa
Hovritt med nagra utlatanden frén upphovsrittsradet. Det forsta fallet handlade om ifall ett
sammandrag av ett teaterstycke som hade gjorts genom att forkorta och sla ihop vissa delar
kunde &tnjuta skydd som bearbetning. Aven om sammandraget forekom i en avsevirt
forkortad version jamfort med originalstycket, didr manuskriptet i den sammandragna
versionen bestod i 42 sidor, 5 akter och 12 delar, jamfort med originalet, som bestod av 150
sidor, 8 akter och 27 delar, s ansdg domstolen att redigeringen (dndringen) inte innefattade
nagonting nytt och utgjorde ddrmed ingen originell uttrycksform, varav domstolen kom till
slutsatsen att ssmmandraget inte utgjorde en skyddad bearbetning sdsom avsesi4.1 § URL.!%

I jamforelse med detta fall har upphovsrattsradet i tva utlitanden som liknar det fallet som
behandlades av Vasa Hovrétt kommit till en annan slutsats. I det forsta fallet (TN 1998:8)
fick en artikel, som baserade sig pa ett beslut fran konsumentskyddsndmnden, skydd som en
bearbetning. Artikeln hade bearbetats pa sa sétt att vissa av beslutets meningar och stycken
hade ldmnats bort, meningsinnehéllet i meningarna hade kombinerats samtidigt som
bearbetaren hade anvint andra uttryckssatt an de som forekom i beslutet, dock utan att tillféra
ndgon egen analys.'* I det andra fallet (TN 2002:18) ansdg upphovsrittsradet att ett
preparandkursmaterial, som bestod i en sammanfattning av ordagranna citeringar som var
direkt utvalda fran en upphovsrittsligt skyddad kursbok, och som upphovsmannen hade
upprattat med anvéndning av “’klippa och klistra-metoden”, utgjorde en skyddad bearbetning
enligt 4.1 § URL. Upphovsrittsradet grundade sitt utlatande pa att sammandraget kunde
upprittas pad manga olika sitt beroende pa vilka delar som uppréttaren av materialet ansag
som viktiga och som borde ingé i sammanfattningen. Det faktum att kursboken som citerades

142 Kivimiki 1966, s. 44.

43 Kivimiki 1948, s. 103-104. Sdsom med all annan skapande verksamhet forutsitts det i enlighet med
upphovsritten ett visst mdtt av kreativitet 1 bearbetarens insats for att ett verk ska kunna &tnjuta skydd som en
bearbetning (KB 5/1953, s. 49 och KB 8/1987, s. 66 och s. 168).

144 50U 1956:25, s. 133.

145 Vasa Hovritt 26.2.1981 V 153/1978.

146 TN 1998:8, s. 3.
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var 228 sidor ldng, ansiags ge den som upprittat sammanfattningen, som bestod av ett tiotal
sidor, flera olika valmdojligheter och relativt fria tyglar att &stadkomma en bearbetning. '’

Nar det kommer till att skilja at bearbetningar fran sjalvstindiga verk &r verksavgriansningen
nagot svarare att dra. For att ett verk ska anses ha tillkommit i fri anslutning till ett tidigare
verk enligt 4.2 § URL maéste det vara bdde nytt och nyskapande 1 forhéllande till
originalverket. Eftersom originaliteten i detta fall ska bedomas utgdende fran samma krav
som vid nyskapande av originalverk, s& maste grinsdragningen mellan en bearbetning och
ett tidigare verk goras utgaende fran hur néra anknytning de har till varandra, dvs. r ett senare
skapat verk inom originalverkets skyddsomfdng. Om upphovsmannen vid skapandet av ett
verk endast har influerats av tidigare verk och tilldgnat sig idéer, stildrag, manér och
konstnirliga effekter fran dem och anvint dem som forebild vid skapandet, s kan det
fortfarande uppsta en sjilvstindig upphovsritt till verket.!*® En sddan svag anknytning till
tidigare verket beaktas siledes inte pa ndgot sitt. Av denna anledning maste det finnas
nigonting mera konkret som gar att pavisa att det finns en koppling till ett tidigare verk for

att det ska kunna betraktas som ett bearbetningsverk, dvs. ett harlett verk.

For att avgora om ett alster har en betydelsefull koppling till ett tidigare verk sa finns det ett
antal teser eller tillvigagdngssdtt att tillga for detta dndamal. Det ena séttet gar ut pa att
granska verkets inre och yttre form for att utrona ifall det rader en eventuell koppling mellan
verken. En bearbetning ldmnar vanligtvis originalverkets inre form ofoérédndrad och behéller
de vésentliga dragen i originalverket dven om de framstr i en ny yttre form.'*’ Utgdende

fran denna tillimpningsmetod kan det konstateras att ett sjalvstindigt verk karaktdriseras av

147 TN 2002:18, s. 9—10. Utdver detta utlatande har upphovsrittsradet dven kommit till samma slutsats gillande
en sammanfattning av en handbok om affarsverksamhet (TN 2005:16, s. 8-9) och géllande en uppdaterad
version av en handbok om arbetsmetoder (TN 2021:1, s. 8-9).

148 KB 5/1953, s. 50 och SOU 1956:25, s. 68—69. Detta hiinger samman med att det upphovsrittsliga skyddet
endast stricker sig till den originella konkreta uttrycksformen i ett verk och inte till idéerna bakom verket. Ett
konkret exempel pa tillimpningen av denna regel framkommer i ett beslut fran Kouvola hovritt, dir domstolen
ansag att tillgodogdrandet av teman, koncept och metoder i ett kursmaterialpaket inte var tillrackligt for att
verket skulle utgdra en bearbetning sdsom avses i URL 4.1 §. Se Kouvola hovritt 31.12.1998, Nr. 1531, Dnr.
R 97/713.

199 SOU 1956:25, s. 136. Enligt Kivimdki kan det ocksd vara frégan om en bearbetning om verket endast fir en
ny inre form, men behaller den yttre formen (Kivimiki 1948, s. 105-106).

38



bade en annan inre och yttre form én det ursprungliga verket medan det daremot ar fragan
om en icke-originell bearbetning om verket behaller bdde den inre och yttre formen. Ett
problem med denna metod dr att man maste utrona verkets inre form fran bade verkets yttre
form och frdn den (oskyddade) abstrakta idén som ligger till grund for verket for att kunna
skilja dessa at fran varandra.'>® I manga fall kan det vara vildigt svért att identifiera verkets

innersta “ting,” vilket gor denna metod vildigt svartillimplig.'>!

En mera praktiskt tillimpbar metod, som pa ett tydligare sétt kan hjélpa till {or att skilja at
bearbetningar frin sjilvstindiga verk, 4r den s.k. likhetshedomningen. ' Vid
likhetsbedomningen ar utgangspunkten den att om tva verk uppfattas som ett och samma
verk sd dr det antingen frdgan om en icke-originell bearbetning eller en efterbildning av ett
tidigare verk, eller hogst endast en bearbetning dirav sdsom avses i 4.1 § URL.!*>* Om verket
inte inger en upplevelse av likhet, s& bor det betraktas som sjilvstindigt. °* For att
likhetsbedomningen ska kunna forverkligas fullt ut dr de nodvéndigt att i praktiken ty sig till
bade en juridisk och estetisk beddmning.'!> Dirtill ska likhetsbedémningen dven grunda sig
pa en bedomning av verket i sin helhet och pa detaljniva. Enbart association till det tidigare
verket ricker inte till for att verket ska vicka en upplevelse av likhet. Det hér beror pé att de

enskilda detaljerna i verken kan skilja sig at markbart fran varandra.

150 Nordell, 1991, s. 374. Se iven Haarmann 2014, s. 67.

IKB 5/1953, s. 50.

152 Haarmann 2014, s. 67 och Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 77.

133 TN 2012:3, s. 6. Se dven Kivimiki 1948, s. 106-107 och Levin 2017, s. 174, dir bada forfattarna fister
avseende vid den effekt som verket har pa iakttagaren som den avgorande faktorn for huruvida verket ska
betraktas som ett harlett verk eller ett sjalvstandigt verk. Kivimdki utgér ifran att det ar frigan om ett nytt och
sjalvstandigt verk om det senare verket inte priglas av det tidigare verkets upphovsmans personlighet. Om
déremot originalupphovsmannens personlighet framkommer i bearbetningen &r det inte frdgan om ett
sjalvstandigt verk (Kivimaki 1948, s. 106). Levin, a sin sida, hdvdar att det &r fragan om samma verk om det
ger samma estetiska upplevelse, trots att de ma forekomma eventuella skillnader i verket (Levin 2017, s. 174).
- Det ar dock vért att notera att dven om en likhetsbedomning tillimpad i1 praktiken fortydligar
verksavgrinsningen och kan ge svar pa om verket &r sjalvstiandigt eller inte, sa kan den inte ge ett svar pd om
det ar en kopia av originalverket eller en bearbetning dérav, eftersom bada dessa framkallar en upplevelse av
likhet med originalverket.

154 Enligt Kivimdki kan det inte lingre vara frigan om en bearbetning ifall dndringarna &r s& omfattande att
identiteten mellan det tidigare och det nya verket forsvinner helt och gér forlorad (Kiviméki 1948, s. 104). I
detta fall sa bryts kopplingen till originalverket och verket far en ny identitet.

155 Levin 2017, s. 174.
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Detta kan sérskilt belysas med ett 4rende frdn upphovsrittsradet (TN 2013:3) som gillde ett
scenografiskt verk av Sibeliusmonumentet. Vid skapandet av det scenografiska verket hade
upphovsmannen utnyttjat idén och helhetsintrycket av Sibeliusmonumentet. Vid
bedomningen ansags det forekomma mera olikheter én likheter mellan de tva verken. Bland
annat sa skilde sig formen och de olika delarnas storlek &t fran varandra betydligt.
Upphovsrittsradet kunde inte heller identifiera nagra enskilda delar som skulle vara
kopierade rakt av fran Sibeliusmonumentet. D& det forekommer betydande skillnader pa
detaljniva, sé riacker det inte med att det hos betraktaren av verket kan uppsta en association
till det tidigare verket pé ett allmént plan for att det ska anses utgdra en bearbetning eller en
efterbildning av ett tidigare verk. Déarav ansag upphovsrittsradet att det scenografiska verket
utgjorde ett sjalvstandigt verk.!5

Utslagsgivande for nir ett verk kan ténkas vicka en upplevelse av likhet synes vara om det
forekommer en vdsentlig likhet mellan verken. Foljande avgorande (HD 1964 1I 59) fran
hogsta domstolen belyser denna gransdragning. I drendet var domstolens uppgift att med
hjilp av en likhetsbeddmning avgora ifall en senare utgiven larobok utgjorde en bearbetning
av en tidigare publicerad ldrobok om samma tema. Domstolen konstaterade att den senare
laroboken var bade till sin struktur och sitt innehall vésentligen lika den forst publicerade
laroboken. D& de mérkbara likheterna pavisades bero pa att badda upphovsménnen anvént sig
av samma kéllor, sd anségs den senare ldroboken vara vésentligen originell och inte en
bearbetning av det tidigare verket och erhéll ddrmed ett sjélvsténdigt skydd.'>” I det hér fallet
skulle utfallet mojligtvis ha kunnat bli ett annat om dessa fakta inte fanns till hands.

Eftersom tva verk séllan &r helt identiska maste man i likhetsbeddmningen faststélla vilka
likheter som har en upphovsrittslig betydelse.!*® Det dr enbart de visentliga delarna i ett
skyddat verk som jamfors. Fragan dr da vad som riknas som vésentliga delar. I det hér
avseendet utgdr Deichmann ifran att likheten 1 ett verk bor bestimmas utgéende fran den
mdngd enskilda bestandsdelar som anvénds frin tidigare verk. Enligt Deichmann ar det
frigan om en bearbetning ifall det i ett senare skapat verk ingér en betydande méngd
bestandsdelar utgérande av sjdlva konceptet eller den strukturerade kombinationen av
bestandsdelar frin ett tidigare verk.!> Aven om Deichmann hade litterira verk i fokus, si
bdr samma premisser dven kunna appliceras pa digital bearbetning av bilder, och kan ddrmed

fungera som ett virdefullt verktyg i det hér avseendet.

156 Se sarskilt TN 2012:3, s. 7.

ST HD 1964 11 59. Se dven TN 2018:3, s. 7 (punkt 30), dir tvd barnbdcker ansdgs utgora tva sjilvstindiga verk,
dé de konkreta uttrycksformerna mellan bada bockerna skiljde sig at fran varandra.

158 Se Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 77-78.

159 Deichmann 2004, s. 115-117.
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Det kan hidrmed konstateras att det inte spelar nidgon roll ifall upphovsmannen vid sitt
skapande har tillgodogjort sig tidigare existerande verk i sitt skapande, sa ldnge som det nya
verket uppfyller dubbelskapandekriteriet. '® Siledes kan man dra slutsatsen att ifall
sannolikheten for att ndgon annan skulle ha skapat ett helt identiskt verk ar praktiskt taget
utesluten, samtidigt som verket inte frammanar en upplevelse av likhet med ett tidigare verk,
s ska det atnjuta ett sjdlvstindigt skydd, dven om verket tillkommit pd sd sétt att
upphovsmannen i samband med skapandeprocessen har anvént sig av delar fran ett eller flera

tidigare verk.'®!

3.3 Tillampningen av upphovsritten pa spelmodifieringar

3.3.1 Inledande synpunkter pa den upphovsrittsliga bedomningen av modifieringar

Ovan har jag redogjort for de grundldggande principerna for upphovsrittsligt skydd. I det
foljande kommer jag att tillimpa dessa principer for att klargora spelarnas kreativa utrymme
vid spelmodifiering med utgdngspunkt i Sihvonens typindelning av modifieringar som
presenterades i introduktionen.!®? Jag kommer att systematiskt ga igenom de olika typerna
av modifieringar i tre olika kapitelavsnitt for att klargéra hur spelarnas mgjlighet till
originalitet praktiskt kan forverkligas inom ramen for de olika typerna av modifieringar.
Syftet med denna del av uppsatsen &r inte att ge ndgot heltdckande och definitivt svar pé det

upphovsrittsliga skyddet av modifieringar. Det dr viktigt att komma ihdg att bedomningen

160 Nordell 1991, s. 381 och s. 383.

161 Se hirfor KB 8/1987, s. 116. Upphovsrittskommittén uppger att resultatet av behandling av en bild
(fotografi) med hjilp av dator kan resultera i ett verk som kan anses vara nytt sjalvstindigt ifall helhetsintrycket
vasentligt skiljer sig at fran det ursprungliga fotografiet (till skillnad frén en ndrmast retuscherad version av
bilden). Enligt upphovsrittskommittén giller detta &ven om det forekommer tydligt identifierbara likheter i det
nya verket och det ursprungliga fotografiet. Aven om detta giller bearbetning av fotografier, s finns det ingen
anledning att #ven kunna tillimpa samma premisser pa alla dvriga verk. A andra sidan si pavisar ett utlatande
fran upphovsrittsradet TN 1998:16 (som géllde skydd av datorprogram) en motsvarande slutsats. I sitt utlatande
konstaterade upphovsrittsradet att ett program kan atnjuta ett sjalvstandigt skydd i forhallande till ett tidigare
program, sa lange som det nya programmet har skapats pa ett originellt sitt utan att ha anvint skyddade delar
fran ett tidigare program (TN 1998:16, s. 10). Se dven fallen HD 1979 1I 64 och NJA 2017 s. 75. Jfr. HD
2018:21, ddr domstolen pé basen av en helhetsbedomning ansag att en malning av ett fotografi gav en
likhetsupplevelse till det avmalade fotografiet. Huruvida anvéndandet av tidigare bestdndsdelar far fungera som
en kalla i den kreativa processen ska alltid grunda sig pa en helhetsbedémning. De olika slutresultaten i mélen
pavisar att det ar vildigt mycket fast i omstandigheterna huruvida anvidndandet av tidigare bestandsdelar far
fungera som en kélla i den kreativa processen for att slutresultatet ska kunna utmynna i ett sjélvstindigt verk.
162 Se kapitel 1.1.2 ovan, sérskilt figur 1.
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av det upphovsrittsliga skyddet i spelmodifieringar alltid 4r beroende av de sirskilda
omstdndigheterna 1 fallet, vilket innebdr att bedomningen av originaliteten i en enskild
spelmodifiering alltid i slutindan bor goras fran fall till fall for att avgora dess
upphovsrittsliga status. Syftet med analysen handlar istdllet om att pa ett allmint plan
identifiera och utvirdera vilka aspekter och argument som ska tas i beaktande vid en

upphovsrittslig analys av spelmodifieringar frdn en upphovsrittslig synvinkel.

3.3.2 Omkonfigurering och atergivning av videospel

Omkonfigurering och atergivning innebdr att en spelare sammanstiller, sdtter ithop och
kombinerar bestdndsdelar och spelelement fran ett urval av befintliga bestindsdelar och
speltillgdngar i videospelet. > Den omkonfigurering och Aatergivning som i det hir
sammanhanget behandlas #r begrinsad till den estetiska nivdn av originalspelet.'® P4 denna
nivan dr spelarnas interaktion med spelet begréansat till den funktionalitet som dr forbehallet
i det grafiska anviindargrinssnitt som #r integrerad (eller “inbiddad”) i sjilva spelet.!6
Spelarna dr 1 detta avseende mera begrinsade med vilka verk de kan astadkomma.
Kéannetecknande for omkonfigurering och dtergivning &r att spelarna inte kan lagga till ny
kod eller gora édndringar i1 spelmotorn. Av denna anledning striacker sig spelarnas
modifieringsmdjligheter till skapandet av visuella och litterdra uttrycksformer, sdsom

avatarer och kreativa namn. Hirmed berdr detta kapitel endast dessa typer av verk.'6®

Avatarer. Internationellt sett har det upphovsrittsliga skyddet till avatarer fatt en del
uppmédrksamhet 1 réttsliga kretsar och mycket tyder pd att avatarer kan, under vissa

forutséttningar, vara virda ett upphovsréttsligt skydd. Med utgangspunkt 1 amerikansk rétt

163 Thid.

164 S4som néimnts tidigare, sd utdvar spelarna ingen form av kreativitet vid omkonfigurering och atergivning pa
den operationella nivan. Kreativt spelande med utnyttjande av spelets funktionalitet kan inte bli foremal for
upphovsrittsligt skydd. Se not 24 ovan.

165 Spelutvecklarna begréinsar och styr vad anvindarna kan gora, och vilka spelupplevelser de kan forverkliga.
Enligt Scacchi sé foranleder anpassning av granssnittets utseende inte nagra dndringar pa den grundlaggande
funktionaliteten och spelmekaniken i spelet, som ér tillgdnglig for alla spelare och kvarstar som oforédndrade
(Scacchi 2010, s. 3).

166 Till den del som spelarna dven har mojlighet att skapa dvriga typer av speltillgdngar med en liknande
skapandeprocess, sdésom olika spelobjekt, sa bor dessa vara foremal for en liknande upphovsréttslig analys.
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skriver Ochoa att om en spelare har tillrdckligt manga valmojligheter att vdlja mellan vid
skapandet av en avatar, sd kan det resulterande alstret atminstone delvis utgora ett resultat av
spelarens kreativa insatser.'%” P4 ett liknande sitt anser Van Den Bulck och de Bellefioid,
med utgangspunkt 1 fransk ritt, att en spelare kan f4 upphovsritt till sin avatar om den
uppfyller kravet pé originalitet. Enligt dem &r detta &tminstone mojligt om avataren skapas
med modernt hantverk, dér spelarna har tillgang till mera avancerade modifieringsverktyg
som erbjuder en stor valfrihet och flexibilitet for spelarna att skrdddarsy det visuella utseendet
pa sin avatar med omfattande 3D-modelleringsméjligheter.!®® Sammanfattningsvis kan det
konstateras att spelarens mojlighet att gora fria och kreativa val utgér grunden for att en

avatar ska kunna atnjuta upphovsrittsligt skydd.

Samma grunder for skyddet av avatarer dr dven tillimpliga i1 finsk upphovsritt. Som
utgdngspunkt kan det tankas att en avatar kunde &tnjuta skydd antingen som ett samlingsverk
eller som ett sjdlvstindigt verk. For att en avatar ska kunna skyddas som ett samlingsverk
krévs det att den bestdr av en originell kombination och sammanstéllning av tidigare verk
eller delar dérav. I det hér fallet 4r det frigan om en sddan skapandeprocess som kan
fornimmas med traditionellt hantverk 1 enlighet med Van Den Bulck och de Bellefroids
terminologi.'®® Det rader dock en viss tvetydighet ifall avatarer kan uppna skydd med denna
metod.!”? For det forsta dr modifieringsverktyg som kiinnetecknas av traditionellt hantverk
av mer rudimentdr karaktir och erbjuder nddvéndigtvis inte ett tillrdckligt brett spektrum av
valmgjligheter for spelaren att genom val och kombination dstadkomma ett originellt

slutresultat.!”! Det som dirtill talar emot ett skydd for avatarer som ett samlingsverk ir att

167 Ochoa 2012, s. 974-976 och s. 982 och Ochoa — Banks 2018, s. 296. Se dven Burk, under ”Copyright,” dr
han hévdar att &ven om alla bestdndsdelar tidigare &r skapade av spelutvecklaren, sé kan spelarna pé grund av
de omfattande valmdjligheterna ordna de olika bestandsdelarna i véldigt komplexa kombinationer.

168 Van Den Bulck — de Bellefroid 2009, s. 262-263. Enligt forfattarna till artikeln erbjuder dessa verktyg
omfattande mojligheter for spelarna att paverka utseendet pa avataren genom att bl.a. &ndra pa formen (de
fysiska dimensionerna), storleken, stilen och fdrgerna. Pa detta sitt sa skiljer sig modernt hantverk at
traditionellt hantverk, som nidrmast omfattar ”samling och hopséttning av befintliga bestandsdelar.”

169 Se foregdende fotnot (fotnot 168).

170 Enligt Van Den Bulck och de Bellefroid kan en avatar som uppstitt enkom genom val, kombination och
sammanstéllning av “befintliga bestdndsdelar fran spelprogrammets databas” inte atnjuta skydd (Van Den
Bulck — de Bellefroid 2009, s. 263).

171 Vid ”traditionellt hantverk™ striicker sig spelarens kreativa valméjligheter till att, frén ett mer eller mindre
begrénsat urval av en uppséttning fardigt uppstéllda konstruktions- och valméjligheter, vilja ut specifika delar
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spelaren inte har méjlighet att fullfélja nigon originell plan.!'” Valen ir oftast baserade pa
spelarens tycke och smak och handlar framst om att personifiera spelaren och framhiva de
attribut som spelaren ser som onskvérda. Detta kan ségas vara fallet, dd avataren vanligtvis
kan ses som spelarens representation av sin sjilv i1 den virtuella spelvirlden. Pa4 grund av
dessa faktorer kan det harmed konstateras att avatarer inte ska betraktas som samlingsverk
sasom avses i 5 § URL.!” For avatarers del star det nirmare till hands att utga ifrin det som
Nordell skrivit om atskillnaden mellan passiva och aktiva bestandsdelar for att bestimma hur
en avatar ska skyddas.!”* Syftet med en avatar ir inte att fungera som en passiv representation
av olika verksdelar. Avatarer har oftast en av de viktigaste rollerna i spelet och representerar
allt det som spelaren &tar sig i samband med spelande. Dérfor dr det mera korrekt att betrakta
en avatar som en egen helhet dir de ingdende delarna har en klart aktiv funktion vars syfte ar
att tillsammans skapa en helhet som utgér nadgonting mera en @n passiv sammanstillning av
olika verk. Av denna anledning ska avatarer betraktas som ett sjdlvstindigt verk pa sa sitt

som Nordell beskriver och inte som ett samlingsverk.

I finsk upphovsritt kan avatarer som ar skapade med modernt hantverk, dvs. med tillrackligt
flexibla och avancerade modifieringsverktyg, mycket vil resultera i ett sjdlvstandigt verk. S&
lange som modifieringsverktyget erbjuder spelaren ett tillrackligt stort utrymme for kreativ
frihet med omfattande valmojligheter for att gora fria och kreativa val sé kan en avatar

resultera i ett verk som utgor upphovsmannens egen intellektuella skapelse.

for avataren som ska anpassas till en grundmodell som representerar en kroppslig avbildning dér alla olika delar
har sitt eget stélle. Spelarna kan saledes inte vid skapandet av avataren fritt disponera och bestimma Gver
placeringen av de ingdende delarna efter eget gottfinnande. I det hér fallet dr det oklart om endast mojligheten
att bestimma 6ver valet om kombinationen utgdr en tillrdckligt stark grund for att uppfylla originalitetskravet.
172 Se fotnot 134 ovan.

173 For att en avatar ska kunna skyddas som ett samlingsverk dverhuvudtaget kriivs det att de olika delarna som
den &r uppbyggd av atnjuter ett sjdlvstandigt skydd. Vanligtvis &r de enskilda delarna som en avatar bestar av
sa allménna till sin natur att de inte atnjuter ett eget skydd i sitt separata tillstand. Daremot dr det mojligt att en
sammanstéllning av annars oskyddade bestindsdelar kan atnjuta skydd pé basis av 1 § URL som ett
sjalvstandigt verk, forutsatt att urvalet och kombinationen av dem gjorts pa ett originellt sétt. Dock talar de nyss
ndmnda forutsdttningarna tillsammans emot ett dylikt skydd, sdsom bland annat avsaknaden av en originell
plan, vilket dr en skyddsforutsittning for samlingsverk.

174 Se fotnot 136 ovan.
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Det bor hdr anmérkas att dven om spelutvecklaren stdllt till forfogande avancerade
modifieringsverktyg (character creation kit) for spelarna, sa borttar detta inte spelarnas
upphovsritt. Sdsom ndmnts tidigare, s erhaller den som stéllt till forfogande verktyg for
skapande inte nagon upphovsritt till det som skapas med hjédlp av dem, oberoende av
egenskaperna i dem. !’ Siledes kan spelarskapade avatarer &tnjuta ett sjilvstindigt
upphovsrittsligt skydd som ett bildkonstverk ifall spelaren atnjutit ett tillrickligt stort kreativt

utrymme vid skapandet.!”®

Namn pa spelkaraktirer. En spelare ska ge ett namn &t sin avatar. Beroende pa
spelutvecklaren, sa erbjuds spelaren en mdjlighet att namnge sin spelkaraktir med upp till ett
visst antal bokstiver, siffror och tecken.!”” Mot bakgrund av att spelaren har ett begrinsat
utrymme for hur manga bokstédver, siffror och tecken som fir anvéndas, sd ar frdgan om
karaktdrsnamn kan atnjuta ett sjdlvstdndigt skydd. Enbart enskilda ord i sig kan inte &tnjuta
skydd som ett verk. Det dr enbart genom “valet, dispositionen och kombinationen av ord som
upphovsmannen kan ge uttryck for sin kreativitet pa ett originellt sitt.”!’® Om det tas i
beaktande att spelaren kan kombinera bdde bokstéver, siffror och tecken, sa kan det sigas
forekomma ett visst utrymme for att kreativa namn pa spelkaraktirer kan utgdra
upphovsmannens egen intellektuella skapelse. Dock bor upphovsrittsligt skydd for namn pé

spelkaraktirer tolkas vildigt restriktivt.!”

175 Se KB 8/1987, s. 64—66. Se dven Ochoa 2012, s. 974-975, Hetcher 2008, s. 860, Van Den Bulck — Bellefroid
2009, s. 262 och Connors 2010, s. 422-423. Ochoas liknelse av ett modifieringsverktyg med ordbehandlare och
ritprogram ar traffande i det hdr sammanhanget, da han lyckas pavisa att dven om upphovsratten till dessa
utvecklingsverktyg hor till den som skapat dem, sa tillfaller inte upphovsritten till de verk som skapats med
hjalp av dessa upphovsmannen till ordbehandlaren eller ritprogrammet, utan till den som anvénder dem i sitt
skapande.

176 Upphovsrittsradet har i utldtandena TN 1993:25 och TN 2006:16 ansett att den originella uttrycksformen av
en karaktér kan atnjuta ett sjalvstandigt skydd som ett bildkonstverk. I utlatandena TN 2018:12 och TN 2020:6
(som bada gillde skyddet av en 3D-karaktdr) har upphovsrittsradet understrukit att endast de konkreta
forverkligandena av uttrycksformerna i en karaktir kan atnjuta skydd. Skyddet stracker sig séledes endast till
den konkreta originella uttrycksformen i en karaktéir och inte till den “abstrakta” karaktéren i sig.

177 Antal bokstéver som fér ingd i ett namn varierar, men det minsta antalet karaktérer (bokstdver, siffror och
tecken) brukar vara 3 och det hogsta antalet 20. Vissa spel tillater bade ett for- mellan och efternamn, vilket
Okar pa antalet kombinationer med det tredubbla.

178 Punkterna 4546 i Infopag. Domstolen framhéll att ett utdrag om elva ord kan fa upphovsritt, men limnade
detta till den nationella domstolen att prova om sé ar fallet (punkt 48 i Infopaq).

179 Upphovsrittsradet har i sina utltanden gng efter géng ansett att korta uttryck och namn inte kan skyddas.
Se bl.a. TN 2010:11 ("Kuningas kutsui narrin kilistimelld luokseen’), TN 2001:12 (”Puhdas Eliméa Lapselle™)
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3.3.3 Omvandling av videospel
Spelomvandlingar inbegriper dndringar bade pa den estetiska eller operationella nivan i
spelet eller en kombination av badadera. Eftersom det tekniska och funktionella

forverkligandet skiljer sig at mellan dessa tva nivaer, sa behandlas dessa skilt var for sig.

Estetiska nivdan. Modifiering pa den estetiska nivan sker med hjilp av tillgéng till innehallet
1 speldatabasen. Avgorande for 1 vilken mén den estetiska nivan kan modifieras ar beroende
pa filformatet i de spelfiler (speltillgdngar) som ingar i spelmotorns databas.!®® Spelarnas
interaktion med spelet omfattar i detta avseende modifiering av de grafiska speltillgingar
som dr forbehéllna i spelet, sdsom dndring och anpassning av spelstrukturer (textures), 3-
dimensionella polygonndit (meshes) och modeller av spelobjekt. '8! Omvandling pa den
estetiska nivan omfattar dven skapandet av nya utrymmen (i estetisk bemairkelse), sdsom nya
spelomraden och spelkartor. Vid omvandling pa den estetiska nivan blir det extra viktigt att
kunna skilja at sjdlvstandiga verk frén harledda verk och sddana modifieringar som niarmast
kan betraktas som icke-originella modifieringar eller efterbildningar av de ursprungliga
speltillgdngarna. Till f6ljd av detta &r det ocksa fordelaktigt att behandla dessa tvé aktiviteter

atskilt fran varandra.

Vad betriffar spelarnas skapandeutrymme mellan de tva olika aktiviteterna av estetisk
omvandling, s& kan det konstateras att spelarnas skapandeutrymme ar klart mera begriansad
vid dndring och anpassning av speltillgdngarna. Syftet med denna typ av aktivitet dr framst
att ge det existerande spelinnehéllet en ny yttre design. Spelarna kan &ndra péd férgerna,

strukturera formen och storleken 1 spelinnehallet, l4gga till delar och anpassa

och TN 1995:16 ("Save the Wildlife"). Mot bakgrund av dessa utlatanden dr mojligheten att fa upphovsritt till
spelkaraktirsnamn i det ndrmaste obefintlig. Detta dr egentligen helt forenligt med upphovsritten, eftersom
sannolikheten for att ndgon annan skulle anvinda samma namn pa sin avatar ar pafallande hog och skulle 14tt
leda till en monopolisering pé korta uttryck.

130 Sihvonen 2009, s. 49. Spelarnas modifieringsmdjligheter begrinsas i den man som speltillgingarna i
databasen (datafiler i form av bild- och ljudfiler) férekommer som icke-standardiserade (skyddade) filformat.
181 Aven om de auditiva speltillgingarna (spelmusik och ljudeffekter) inte finns omnémnda i Sikvonens
forteckning av modifieringar, s& kan dven dessa speltillgdngar vanligtvis vara foremal for spelarskapad
modifiering. Eftersom de auditiva speltillgangarna i huvudsak kan bli foremaél for liknande beddmningsgrunder
som giller for de visuella speltillgangarna, sé finns det ingen anledning att skilt beakta dessa.
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spelargrinssnittets grafiska egenskaper med olika teman och tilliggskomponenter. Alla dessa
aktiviteter resulterar vanligtvis i utseendemaéssiga dndringar som endast ar forknippade med
den yttre formen av verket, vilket 1 enlighet med vad som anforts ovan, hindrar verket fran
att atnjuta ett sjilvstindigt skydd.'®? Estetiska omvandlingar pa denna niva behaller sannolikt
den skyddade uttrycksformen i originalverket sé till den grad att det hos betraktaren vicker
en upplevelse av likhet mellan omvandlingen och originalspeltillgdngarna. Séledes blir det
avgorande att bedoma ifall de utmynnar i hirledda verk eller 1 icke-originella bearbetningar
och efterbildningar. Denna bedémning hénger mycket pa ifall spelmodifierarens insats i

samband med den estetiska omvandlingen kan betraktas som originell.

Diaremot dr det inte helt uteslutet att estetisk omvandling av speltillgdngarna kan dtnjuta ett
sjdlvstiandigt skydd. Som tidigare anforts, sd utesluter det inte mojligheten for ett verk att
betraktas som sjélvstindigt dven ifall det tillkommit pa si sétt, att tidigare verk faktiskt
anvints eller att det fanns vetskap om dem vid skapandet av verket.!®> Om de ingdende
speltillgdngarna ar strukturerade och sammanstéllda pa ett sétt som resulterar i nya originella
uttrycksformer 1 forhallande till originalspeltillgangarna, och inte ger upphov till en
likhetsupplevelse, s& finns det inget som hindrar dem att atnjuta skydd som sjélvstindiga
verk. I det hdr avseendet spelar det ingen roll ifall spelarna dstadkommit modifieringarna

med modifieringsverktyg som spelutvecklaren stillt till forfogande.'

Nar det géller skapandet av nya utrymmen (digitala dimensioner) sa har spelarna ett klart
storre kreativt utrymme. I dessa fall anvinds &dven befintliga speltillgangar fran

originalspelet, men malsattningen med denna aktivitet &r hér for spelarna att astadkomma

182 Se fotnot 149 ovan. Utgdende frén Deichmanns synsiitt, s& ir dessa bearbetningar inte tillrickliga for att

verket ska bli tillrackligt distanserat fran den skyddade uttrycksformen i originalverket. Se Deichmann 2004, s.
104. Kopplingen till originalverkets skyddsomféng bryts inte vid enbart &ndring av den yttre formen av ett
bildkonstverk. Séledes finns det alltid en koppling mellan bearbetningen och originalverket i dessa fall. Detta
framgar sdrskilt betrdaffande fotografiers skyddsomfang. Se RP 161/1990, s. 58. Se dven fotnot 161 (géllande
omfattningen av skyddet for ett fotografi i bearbetat tillstand).

183 Se fotnoterna 160-161 ovan.

184 Se kapitel 3.2.1 ovan. Spelutvecklaren har varken nigon mer eller mindre ritt till spelarskapade alster
oberoende av om de tillkommit med modifieringsverktyg som spelutvecklaren tillhandahéller eller genom att
spelutvecklaren erbjuder spelarna tillgéng till standardiserade speldatafiler, sésom punktmatriser och bitkartor,
som spelarna sedan kan modifiera med fristdende redigeringsprogram, sdsom ritprogram och grafikeditorer.
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helt nytt spelinnehall, sdsom nya spelnivéer, spelbanor, spelkartor och spelomridden, och
handlar inte enbart om att &ndra pa egenskaperna i de befintliga speltillgdngarna. Det hér
betyder att det nya spelinnehallet sannolikt kan fa en ny inre form. Samtidigt innebér det
ocksa att det dr mindre sannolikt att det uppstar en upplevelse av likhet mellan modifieringen
och originalspelets speltillgangar. Nya spelnivaer kan vara forknippade med nya uppdrag och
narrativa handlingar. Dértill kan spelarna inkludera nya spelkaraktdrer och spelobjekt i
spelnividerna. Spelarna astadkommer pa sa sitt nya helheter dar alla delar som ingar 1 en
spelniva bidrar till att skapa en ny helhet. For att en spelniva ska kunna skyddas som en helhet
i det hir avseendet, s& forutsitts det att det utgor ett enda verk. Spelnivaer kan liknas vid ett
2- eller 3-dimensionellt bildkollage och kan i det avseendet betraktas som ett verk dér alla

ingéende delar har en aktiv funktion och hor samman.

Vid estetisk omvandling kan skapandet av nya spelnivaer i vissa fall pAminna om skapandet
av ett samlingsverk. Det hir giller sarskilt i de fall dar spelaren med hjalp av nivdeditorer
kan konstruera och bygga ithop nya spelnivaer och spelomrdden med “drag and drop-
principen” fran ett utbud av fardigsydda spelstrukturer, spelkaraktirer, spelobjekt och dvriga
speltillgingar som anvénds som byggstenar vid konstruerandet av spelnivaerna, som sedan
placeras pa en fardig grundplatta for spelnivan. Skapandet av nya spelnivéer enligt detta
forfaringssétt erbjuder spelaren en klart storre kreativ frihet 4n vad fallet dr vid skapandet av
avatarer, sdsom diskuterats tidigare. '3 Dirtill foljer en spelnivd vanligtvis ett logiskt
héndelseforlopp som mdjliggor att spelhandlingen kan foras framét, vilket tilldter skaparen
av en spelnivi att fullfolja en sérskild detaljerad originell plan. Aven i dessa fall si saknar

modifikationsprocessen en sammanstdllningsfunktion.'*® Malet med skapandet av spelnivaer

185 Vid sammanstillandet av en avatar ir spelaren enbart forpassad till att placera de olika delarna som ingér i
en avatar i enlighet med en fardigt uppstélld konstruktionsmall i form av en kroppslig avbildning, dér alla olika
delar har sitt eget stélle: huvud, hénder, ben, och fétter, och dér spelarna dven &r uteslutna fran mojligheten att
fullfdlja en originell plan. Till skillnad fran detta, sd har spelaren vid skapandet av nya nivaer ett klart storre
spelutrymme att placera de olika speltillgangarna pé olika sétt. Det som utvidgar spelarens kreativa utrymme &r
att de olika speltillgangarna kan kombineras och placeras pé olika sitt i ”grundplattan” i ett néstintill odndligt
antal olika variationer och kombinationer. Den enda begrénsningen ér att spelarna maste forhalla sig till fardigt
designerade start- och slutpunkter i dylika spelnivaer. I dvrigt kan spelaren designa spelnivan efter sitt eget
gottfinnande dir endast spelarens fantasi sitter granserna.

186 Se fotnot 136 ovan.
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ar att astadkomma nya helheter, och handlar inte om att sammanstilla befintliga
bestandsdelar. 1 dessa fall &r det ocksd mera korrekt att utgd ifran att dessa typer av
modifieringar resulterar i sjilvstindiga verk, dir summan av delarna 1 en spelniva utgor

nagonting mer dn summan av dess delar.

Operationella nivdan. Modifiering pa den operationella nivdn omfattar &ndring av
funktionerna, egenskaperna och beteendet som &r associerat med spelinnehéllet, dvs.
rumsliga utrymmen, spelkaraktérer och spelobjekt, och kan forverkligas pa tva olika sétt. Det
ena sittet som spelarna kan dndra pa funktionerna i spelet &r via inbyggda
modifieringsverktyg som erbjuder “dialogboxar” med ett enkelt hanterbart
anvandargranssnitt (GUI) som fungerar enligt ”drag and drop-principen,” dir spelaren inte
sjdlv behover skriva ny kod. Huruvida spelaren dndrar koden direkt eller indirekt har
betydelse for det upphovsrittsliga skyddet till koden. Om koden &dndras indirekt via
interaktion med ett anvéndargranssnitt, sa kan upphovsritt till den nya koden inte uppsta. Det
andra sittet som en spelare kan dndra pa funktionerna i spelet 4r med kodbaserade
modifieringar i skriptsprak (skriptbaserade kodremsor), dér den skriptbaserade koden kan ses
som ett separat kodtilldgg som tekniskt sdtt &r kompatibel med originalspelet och samverkar
med spelmotorn. Detta sker genom att spelarna manuellt” skriver ny kod som kommunicerar
med ett applikationsanvdndargrianssnitt (API-grianssnitt). Eftersom spelarna endast 1

187 s& innebdr det att manuellt

undantagsfall har tillgang till kdllkoden i1 spelmotorn,
spelarskapad skriptkod skapas sjdlvstindigt 1 forhallande till kéllkoden i1 originalspelet.
Spelarna dndrar inte pa den befintliga koden i spelet, utan skapar ny kod i forhéllande till

originalspelets kod.!®® Dirmed kan den spelarskapade skriptbaserade koden skyddas som ett

187 Se fotnot 160 ovan.

188 Se punkt 44 i SAS Institute som jamforelse. I de fatal fall som spelutvecklarna erbjuder spelarna tillgéng till
killkoden i spelmotorn kan spelarna astadkomma hérledda verk genom att omprogrammera och bygga vidare
péa den befintliga koden. Eftersom det &r otroligt séllsynt att spelarna har tillgéng till kéllkoden, s& kommer
denna typ av modifiering inte att ndrmare beaktas hér.
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sjalvstindigt verk, forutsatt att den utgdr upphovsmannens egen intellektuella skapelse.'®

Diremot skyddas inte hur simpla program som helst.!*°

En annan sak att ta i beaktande vid modifiering pd den operationella nivan &r att
spelutvecklarna nddvindigtvis inte ens behdver forvdrva réttigheterna till dessa, ifall de
Onskar att implementera dem i sina spel. Det hdr beror pa att virdet i operationella
spelomvandlingar vanligtvis ligger i det sétt som de &ndrar pd speluppldgget, sdsom
forverkligandet av ny spelmekanik eller korrigering av buggar i den befintliga
spelmekaniken. Skyddet av den spelarskapade koden stracker sig ndmligen enbart till den
konkreta litteréra uttrycksformen av den och inte till funktionerna som den representerar. '°!
Det hir betyder att operationella spelomvandlingar som ger uttryck for innovativa och
originella spelupldgg vanligtvis faller utanfor skyddet. Saledes behdver spelutvecklarna inte
ens forvérva dessa rittigheter skilt, utan kan utan hinder tilligna sig dessa, s& ldnge som de
inte kopierar den spelarskapade koden rakt av.

3.3.4 Omdirigering av videospel

Spelarna kan dven omdirigera spelet genom att anvinda det for att skapa helt oberoende
framstéllningar, sdsom machinima och gamics. Omdirigeringar skiljer sig at frdn 6vriga
modifieringsaktiviteter emedan syftet med de dvriga modifieringarna av videospelet ar att
underldtta skapandet av dessa. P& sd sitt anvinds videospelet utanfor sitt egentliga
anvindningsomrade, dvs. i annat syfte @n interaktiv underhéllning, och omdirigeras till att
fungera som ett kreativt verktyg for skapandet av nya uttrycksformer som resulterar i
ndgonting helt annat dn ett spel. Det som &r kidnnetecknande for omdirigeringar frén ett
upphovsrittsligt perspektiv ér att de vanligtvis skapas 1 syfte att formedla en berittelse eller
framfora ett budskap som avviker fran videospelet. Omdirigeringar kan komma till uttryck i
audiovisuella alster, sésom machinima, eller 1 bildliga framstéllningar, sdésom skdrmdumpar

och gamics.

189 Se kapitel 3.2.2 ovan.

190 Enligt upphovsriittskommittén uppnar sddana enkla program som bestér av en serie for fackménnen nirmast
sjdlvklara funktioner, eller som i 6vrigt bygger pa allmént anlitade 16sningar, inte kravet pa originalitet. Se KB
8/1987, s. 169.

191 Se punkterna 3946 i S4S Institute och skl 10 i Datorprogramdirektivet. Se dven RP 161/1990, s. 17.
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Omdirigeringen av spelsessionerna kan liknas vid s.k. spinoffer. Vid omdirigering fokuserar
man pa att spela ett spel till indamalet att framstélla spelsessionen pa ett sitt som bénder och
utvidgar spelvérden till att omfatta nya handlingar med antingen ett vidare syfte och en annan
karaktdr och innebord eller pd sa sitt att spelkaraktdrer och spelobjekt framstélls 1 helt
fraimmande miljoer som gér langt utdver de ramar och grianser som spelutvecklaren dmnat
for spelet. Samtidigt star det klart att spelarna i stor utstrickning anvénder speltillgdngar fran
originalspelet, sasom bl.a. spelkaraktirer och bakgrundsmiljoer. Har uppstar det en oklarhet
om denna omsténdighet innebar att dessa skapelser utgor hiarledda verk. Till att borja med,
s& dr det fullkomligt tillitet att anamma stildrag, idéer och bestdndsdelar fran tidigare verk.!%?
Dartill ar det svart att forestilla sig att den som betraktar t.ex. en machinima skulle forvixla
den med en kopia av videospelet.!®® Dock ir det hogst troligt att den hos betraktaren kan
vicka en direkt association till videospelet - vilket oftast ocksa dr meningen med dylika verk.
For att avgora nér likheterna mellan omdirigeringen och videospelet borjar bli si péatagliga
att det snarare dr frdgan om forekomsten av en visentlig likhet och inte ldngre enbart en
upplevelse av association maste goras med en beddomning in casu. Utdver detta maste det
slutligen tas i1 beaktande syftet med omdirigeringen. I det fall en omdirigering skiljer sig
mirkbart fran videospelet, vilket dr fallet med parodier och travestier, sa kan det paverka

utgingen i bedomningen.'**

Har maste det aterigen understrykas att det saknar betydelse fran en upphovsrittslig synvinkel
att det &r spelmotorn i originalspelet som driver sjdlva forverkligandet av en omdirigering,
sdsom en machinima.!®> I det hdr sammanhanget fungerar spelmotorn som ett tekniskt
hjalpmedel for att framstilla omdirigeringen pa en bildskdrm. Ett sadant tekniskt forfarande

192 Se fotnot 148 ovan. I finsk ritt dr det mojligt att ett verk kan atnjuta skydd som ett sjélvstindigt verk dven
om det astadkommits pa sa sétt att det vid skapandet anvénts tidigare verk.

193 Jfr. TN 2012:3 i fotnot 156 ovan.

194 Parodier och travestier betraktats som tillitna inom upphovsritten. Se bland annat punkt 33 i Deckmyn. For
ndrvarande foreslas en dndring av 23 § i upphovsrittslagen, vars syfte dr att infora ett undantag for bl.a.
anvandning av verk i karikatyr-, parodi- och pastischsyfte. Denna &ndring har som syfte att motsvara artikel
17.7 i DSM-direktivet. Se nirmare om detta i VN/2245/2020, s. 27. - Aven om det for nirvarande inte finns
nagra specialbestimmelser om parodier i URL, sa kan dessa som sddana oftast skyddas som sjdlvstindiga verk
som tillkommit i fri anslutning till originalverket enligt 4.2 § URL (Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 79
och Haarmann 2005, s. 67). Se dven Kivimadki 1948, s. 108.

195 Den liknelse som Baldrica gor mellan videospel och filmverk ir vildigt beskrivande i det hiir ssmmanhanget.
Han hdvdar att en modifiering mera logiskt kan betraktas som att lagga en annan filmrulle [--] i en och samma
projektor (Baldrica 2007, s. 704). Jfr. Wallace 2014, s. 241-242.
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har ingen inverkan pé dganderétten till verket i det hiar avseendet. Av denna anledning har
spelutvecklaren pé basen av detta ingen upphovsritt till verk av detta slag.

3.4 Sammanfattande slutsatser om upphovsritt till spelmodifieringar

Modifieringar omfattar ett brett spektrum av olika aktiviteter som tillter spelarna att bidra
med eget skapat innehall till videospel. Spelarna kan bidra till spelet antingen genom att dndra
pa befintliga speltillgdngar som dirigenom framkallar nya spelupplevelser eller genom att
astadkomma helt nytt spelinnehall. Spelmodifieringar kan antingen forverkligas med olika
typer av modifieringsverktyg eller med hjélp av inbyggda funktioner i spelet. I denna uppsats
har jag wutgatt ifrdn Sihvonens typindelning av modifieringar 1i: dtergivning,
(om)konfigurering, omvandling och omdirigering.'*® Utgéende frin denna typindelning har
jag argumenterat for pa vilket sitt de upphovsrittsliga principerna 1 finsk upphovsritt kan

tillimpas pé spelmodifieringar.'®’

Upphovsrittslagen ger inte ett entydigt svar pa ifall en modifiering kan atnjuta
upphovsrittsligt skydd eller inte. Dirtill existerar det ingen nationell rittspraxis som beror
spelmodifiering. Darfor ska bedomningen av det upphovsrittsliga skyddet for
spelmodifieringar i slutindan avgoras pa basen av samma premisser som for Gvriga
upphovsrittsliga verk. Det hir innebér att spelmodifieringar kan atnjuta upphovsrittsligt
skydd i fall de &r originella. En modifiering kan sannolikt betraktas som originell ifall
spelaren 1 samband med skapandet har ett tillrdckligt stort utrymme att kunna uttrycka sin

kreativitet med fria och kreativa val och som resulterat i konkreta uttrycksformer.

Dagens videospel bestar av vildigt komplexa och sofistikerade uttrycksformer, vilket [dmnar
utrymme for en spelare att bekld spelinnehdllet, sdsom spelkaraktirer, spelobjekt och
spelbanor, med nya, originella uttrycksformer. Den kan dock vara svért att avgora ifall
spelmodifieringar kan atnjuta ett sjélvstandigt skydd i1 forhéllande till originalspelet, eller om

de alltid utgoér hérledda verk. Sdsom konstaterats, s skyddas modifieringar i USA

196 Se kapitel 1.1.2 ovan — figur 1.
197 Se allmint kapitlen 3.3.2-3.3.4.
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huvudsakligen som derivativa verk. ' Ett lika stringt forhallningssitt till det
upphovsrittsliga skyddet av spelmodifieringar kan dock inte anses gélla absolut i en finsk
upphovsrittslig kontext. Det dr fullkomligt mojligt att utgd ifrdn att spelarnas kreativa
insatser kan resultera i ett nytt och sjilvstandigt verk i forhdllande till originalspelet sdsom

avses il § och 4.2 § URL.' Detta ir atminstone mojligt i fljande situationer:

1. Om modifieringen inte innehaller ndgot av originalspelets skyddade speltillgangar, utan
har 4stadkommits enkom pa basen av utnyttjandet av de olika modifieringsverktyg som
spelutvecklaren stéllt till forfogande for spelarna.

2. Om spelaren anvinder befintliga speltiligangar, men dndrar dessa sa till den grad att det
inte uppstar en likhetsupplevelse mellan modifieringen och originalspelets speltillgangar.

Sjalvstindiga verk kan &stadkommas bade med diverse modifieringsverktyg och med
spelimplementerad mjukvara, sdsom vid skapandet av avatarer. Diremot kan de i spelet
inbyggda modifieringsverktygen 1 minga fall vara av sd rudimentir karaktir att de inte
erbjuder spelarna ett tillrdckligt stort kreativt utrymme for att kunna skapa nya och originella

uttrycksformer.2%

Aven om det #r fullt mjligt for spelarna att skapa originella uttrycksformer som kan utmynna
i sjdlvstandiga verk, s dr det troligast att modifieringarna i de flesta fall utgor héarledda verk.
I de fall en spelare dndrar den visuella uttrycksformen i befintliga speltillgdngar, sasom t.ex.
vid spelomvandlingar pd den estetiska nivan, eller vid omdirigeringar, s kan slutresultatet
utgdra sdana verk som kan atnjuta skydd som ett hirlett verk sisom avses i 4.1 § URL.?"!
For att en spelmodifiering ska kunna atnjuta skydd som ett hérlett verk méste den originella

uttrycksformen i modifieringen vara tillrackligt originell i forhdllande till originalspelets

198 Se kapitel 3.1 ovan.

199 Bide bestimmelsen i 1 § och 4.2 § URL uttrycker ett skydd som &r detsamma som nyskapande.
Bestdmmelsen i 4.2 § URL avser sddana verk som uppkommit i fri anslutning till ett tidigare verk. Dessa verk
ar frikopplade fran ursprungsverkets skyddsomféng och atnjuter ett sjalvstindigt skydd som &r oberoende av
upphovsritten till originalverket (Haarmann 2014, s. 65). Bestimmelsen i 4.2 § URL é&r egentligen onddig, men
har inforts i lagstiftningen i fortydligande syfte (KB 5/1953, s. 50). Se d&ven SOU 1956:25, s. 136.

200 Se allmint kapitel 3.3.2 ovan.

201 Se kapitel 3.3.3 ovan.
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speltillgangar. Sdledes blir det nddviandigt att beddma nivan pa originaliteten i modifieringen
fran fall till fall utgiende fran en likhetsbedomning.?’’ Dirtill kan en modifiering i vissa fall
ocksa skyddas som ett samlingsverk sdsom avses i 5 § URL. Detta &r fallet sarskilt for
spelniviaer som skapats med en enkel baneditor dir spelaren endast valt ut, kombinerat och
sammanstéllt ("pusslat ithop™) flera olika fardigsydda bestdndsdelar frén ett urval av fardiga

speltillgdngar. Dessa faller sdledes under kategorin hérledda verk.

Slutligen sa maste det medges att spelmodifieringar 1 manga fall inte uppnar kravet pa
originalitet och forblir dirmed oskyddade. Detta anses vara fallet sirskilt i foljande
situationer:

1. Da forverkligandet av modifieringen endast &r ett resultat av ett mekaniskt eller
rutinméssigt arbete, sdsom anpassning av spelargrénssnittets egenskaper; eller

2. D& modifieringen inte pévisar nidgon form av originalitet fran spelarens sida eller
innehaller minimalt med nya originella uttrycksformer, sdsom t.ex. enklare modifieringar
som endast stricker sig till smérre stilistiska eller funktionella dndringar.

Spelarnas skapandemdjligheter skiljer sig &t betydligt mellan de olika typerna av
modifieringar. Det hér leder till att de olika modifieringsverksamheterna ar forknippade med
olika upphovsrittsliga frigor som far mera eller mindre relevans vid den upphovsrittsliga
analysen beroende pd vilken modifieringsverksamhet det géller. Vid spelmodifieringar som
ar forbehdllna i spelet (dvs. sddana som ar direkt kopplade till de funktioner som &ar
integrerade i spelet) ligger tyngdpunkten pa sjdlva originaliteten i modifieringen. Hér spelar
spelarens kreativa utrymme en viktig roll vid den upphovsrittsliga analysen. Spelarens
utrymme att uttrycka kreativitet hdnger 1 dessa fall pé egenskaperna i modifieringsverktyget
och péd hur avancerade egenskaper och valmojligheter de erbjuder spelarna. Vad betréffar
anvindarutvidgade modifieringar, sé ligger tyngdpunkten 1 analysen pa att avgora huruvida
modifieringen utgor ett sjélvstandigt verk eller ett harlett verk. Det hir beror frdmst pa att det
ar mera sannolikt att originalitetskravet uppfylls for dessa typer av modifieringar. Som en

foljd av detta blir det vdsentligt att avgora hur mycket av de befintliga speltillgdngarna fran

202 Se fotnoterna 152156 och fotnot 161 ovan om likhetsbedémningen.
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originalspelet som anvinds i modifieringen (bade kvalitets- och kvantitetsméssigt) och hur
stor relevans denna anvindning ska tillmétas frin en upphovsrittslig synvinkel. Aven frigor

om parodier och travestier kan bli aktuella for omdirigeringarnas del.

Till den del som en spelmodifiering atnjuter skydd sé ska spelaren uteslutande anses vara den
ursprungliga upphovsmannen till modifieringen. I det hér fallet spelar det ingen roll for
spelarens upphovsritt att modifieringen skapades inom ramen for en spelplattform eller med
hjélp av spelutvecklarens modifieringsverktyg. Pa liknande grunder spelar det heller ingen
roll att modifieringar endast kan drivas med originalspelets spelmotor. Dértill har jag
argumenterat for att det varken ar forenligt med den upphovsrittsliga doktrinen eller

andamalsenligt att betrakta spelmodifieringar som gemensamma verk sdsom avses 16 § URL.

Slutligen maste det tas i beaktande att hanteringen av dganderitterna till modifieringar kan
vara svart att gora fran en praktisk synvinkel. Det hér beror pé att en spelmodifiering (mod),
pa samma sétt som videospel, vanligtvis inte forekommer som ett enskilt verk. Istéllet
forekommer spelmodifieringar oftast thop klumpade i ett knippe bestdende av flera olika
spelmodifieringsalster som kan bestd av bade skyddade och oskyddade element. Det hér
betyder att det skulle krivas att varenda enskild uttrycksform 1 modifieringen skulle behdva
identifieras for att pa ett tillforlitligt satt kunna klargoéra de upphovsrittsliga intressena som
ar forknippade med modifieringar. Ett dylikt forfaringssitt dr sdledes inte fordelaktigt fran

en praktisk synvinkel.

Av denna anledning dr det mera dndamalsenligt att sdrskilja &ganderattigheterna till
spelmodifieringar genom att dela in modifieringarna i modifieringsalster som inte dtnjuter
upphovsrittsligt skydd (oskyddade modifieringar), modifieringsalster som dr hdrledda frdan
spelet (bearbetningar och sammanstillningar) och modifieringsalster som dtnjuter ett

sjdlvstindigt skydd (sjdlvstindiga verk). For spelutvecklarens del innebér det hér foljande:

1. Oskyddade delar i spelmodifieringar, sidsom icke-originella uttrycksformer inklusive
spelregler, spelmekanik och funktionella element som bestar av idéer kan fritt utnyttjas av
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spelutvecklarna. Det betyder samtidigt att spelutvecklarna inte kan fa uteslutande réttigheter
till dessa, eftersom spelarna inte har en upphovsritt till dessa verk till att borja med.

2. De originella inslagen i hdrledda verk &tnjuter ett sjélvsténdigt skydd i forhéallande till
originalspelet. Det hir betyder att spelutvecklaren maste forvarva réttigheterna till dessa for
att ekonomiskt fa utnyttja dem. P4 motsvarande sdtt behover spelaren medgivande fran
spelutvecklaren for att kunna forfoga 6ver dessa modifieringar.?®

3. Originella modifieringsalster atnjuter ett helt sjélvstdndigt skydd i forhéllande till
originalspelet, vilket innebér att spelutvecklaren méste forvérva réttigheterna till dessa fran
modifieraren for att kunna utnyttja dem. Det hér innebér ocksa att modifieraren har en
uteslutande réitt med dartill horande ekonomiska réttigheter att fritt forfoga dver dessa
modifieringsalster utan spelutvecklarens medgivande.

Spelutvecklarna kan fritt bestdimma 1 vilken utstrickning de anser det nddvéndigt att forvérva
rittigheterna till de spelmodifieringar som ingér i de tvd sistnimnda punkterna ovan
(hirledda verk och sjélvstandiga verk). Det finns inga direkta orsaker till att spelutvecklarna
skulle behova forvdarva spelmodifieringar exempelvis till omdirigeringar for att kunna
hantera spelplattformen, eftersom dessa alster inte har ndgon koppling till den digitala
spelmiljon och dr pd sé sitt inte en del av sjédlva spelet. Daremot kan spelutvecklarna vara
tvungna att forvirva spelarskapade modifieringar inom ramen for ett flerpelarspel, eftersom
spelutvecklaren maste fa tillgang till det spelarskapade innehallet for att kunna hantera
spelplattformen och spelservern i ett flerspelarspel. Av denna anledning kommer jag att i det
foljande diskutera pé vilka sétt spelutvecklarna brukar forvédrva rittigheterna till

spelmodifieringar med hjdlp av slutanvéndaravtal som dr kopplade till spelprodukten.

203 Det hdr innebiir att vardera parten kan forhindra den andra fran att utnyttja de rittigheter som foreligger i det
hérledda verket. Det hdr géller oberoende av om det &dr fragan om en bearbetning eller en sammanstéllning. Se
Kiviméki 1948, s. 109 och Stray Vyrje 1987, s. 135. Forhédllandet mellan bearbetningar och sammanstéllningar
ar, vad géller de delvisa réttigheterna i dem, detsamma. Se KB 5/1953, s. 49-50.
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4 Spelmodifieringar och slutanvandaravtal

4.1 Allmant om slutanvandaravtal for videospel

Alla videospel kommer nufortiden med ett slutanvandaravtal som spelarna maste godkénna
(antingen genom att klicka pa “OK” eller ”jag godkdnner”) for att fa tillging till
spelplattformen och komma at och spela spelet. Ett slutanvdndaravtal (End User License
Agreement eller enbart "EULA”) innehaller villkor som reglerar vilka réttigheter och
skyldigheter som spelarna respektive spelutvecklarna har gentemot varandra och utgor det
frimsta kontraktsriittsliga instrumentet mellan spelaren och spelutvecklaren. 2°* Inom
spelbranschen &r det en allmént utbredd kutym att reglera eventuella upphovsritter som kan
uppsté kring videospelet med hjélp av villkor i slutanviandaravtal. Slutanviandaravtal dr en
typ av en s.k. clickwrap-licens (den modernare varianten av shrinkwrap-licenser
”forpackningslicens”) som dr en vanlig anslutningsteknik som tillimpas online inom

mjukvarubranschen.?%

I USA har diskussionen gétt het om validiteten i anviandningen av clickwrap-licenser och
verkstillandet av dem gentemot licenstagare (vanligtvis slutkonsumenter och slutanvéndare)
och de har dven varit foremil for domstolsprovning i ett antal fall. Amerikanska domstolar
har 1 allmidnhet betraktat verkstidllandet av clickwrap- och shrinkwrap-licenser som

verkstillbara. 2°° Diremot har ménga rittsforskare ifrigasatt, oftast i starka ordalag,

2041 akademiska kretsar beskrivs slutanvindaravtal vanligtvis som vildigt rigordsa och allmédnomfattande; till
och med drakoniska. Bland annat har Grimes beskrivit dem som den “rittsliga stommen” i den digitala
spelmiljon (Grimes 2013, s. 685) medan Gilbert beskriver dem som ett “rittesnore i den virtuella vérlden”
(Gilbert 2009, s. 238).

205 Rustad — Onufrio 2012, s. 1105 och Pihlajarinne 2012a, s. 230. Clickwrap-avtal ir i allt visentligt
shrinkwrap-avtal som tréffas online och &r sprunget ur mjukvarumarknaden. Sdsom Rustad och Onufrio
papekar, sa forekommer det en flora av olika beteckningar for licensanvéndarvillkoren som nyanserats i takt
med den digitala utvecklingen, sasom clickwrap- och shrinkwrap, quickwrap och browsewrap-licenser, men
som i slutdndan har en liknande funktion, &ven om de tekniskt sett kan skilja sig at. Se allmént om uppkomsten
och utvecklingen av clickwrap- och shrinkwrap-licenser (Rustad — Onfurio 2012, s. 1098—1116). Allmént om
clickwrap- och shrinkwrap-licenser, se Smith 2020, s. 1095-1099 och Classen 2020, s. 334-338.

206 Det amerikanska rittsfallet ProCD 2 Inc. v. Zeidenberg fran ar 1996 ér det forsta rittsfallet dir en domstol
ansag att en shrinkwrap-licens var verkstillbar. Med tillimpning av bestimmelserna i Universal Commercial
Code (U.C.C) ansag distriktsdomstolen att en kopare av ett program kunde acceptera villkoren i avtalet pa
forpackningen till programprodukten genom att ta i bruk programmet och ta del av villkoren i shrinkwrap-
avtalet. Da Zeidenberg inte hade hévt kdpet genom att terlimna varan ansdgs han bunden av villkoren i avtalet.
Sedan ProCD-fallet har trenden varit den att manga domstolar valt att uppritthalla giltigheten och
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giltigheten i anviindningen av clickwrap-licenser.?’” Bland vissa forskare rider en alltigenom
negativ instéllning till slutanvindaravtal for videospel, dér det bland annat hivdats att
slutanvédndaravtalen “ger spelutvecklarna en ensidig, oinskriankt gudomlig makt, medan
slutanvindarna har fa eller inga rittigheter.”?% Trots att det forekommit kritik gentemot

slutanviandaravtal, s tjénar slutanvindaravtalen de facto som det “styrande rittsliga

instrumentet” for reglering av upphovsritter i digitala spelmiljoer.2%

For diskussionens skull dr det vért att atminstone ndmna ett réttsfall fran amerikansk
rattspraxis som sérskilt beror verkstilligheten av slutanvidndaravtal i relation till
spelmodifiering, eftersom det ar det tydligaste réttsfallet vad géller konflikten mellan
modifierare och spelutvecklare. 1 fallet Davidson & Associates v. Internet Gateway?'’
behandlades fragan om ett slutanvindaravtal dr verkstéllbart &ven om det innehéller villkor
som stér i strid mot ritten att utfora bakldngeskonstruktion (reverse engineering) som en form
av tilldten anvindning, genom att &sidositta denna rétt. I drendet ansdg domstolen att
svarandena hade "med avtal avstatt fran sin lagstadgade rétt att hivda tilldten anvéndning”
genom att godkédnna licensavtalet och att de till f6ljd av detta godkdnnande ansags “vara
bundna av detta avstiende.” ?!'' Dirtill forkastade domstolen argumentet om att
slutanvandaravtalet ar icke-verkstéllbart pad den grunden att det “’inte motsvarar parternas
rimliga forvantningar” som en foljd av den ojdmlika forhandlingspositionen mellan parterna
eller pé den grunden att avtalsvillkoren skulle ha varit si ensidiga att de ”forvénar en fornuftig
minniska.”?'? Domstolens beslut upprittholls efter dverklagan.?!?

verkstillbarheten i shrinkwrap-licenser (Lemley 2006, s. 459—460). En del domstolar har dock inte upprétthallit
domstolens beslut i ProCD-fallet (Terasaki 2014, s. 471-473).

207 Se bl.a. Terasaki 2014, s. 468 ff. I férhéllande till slutanvéindaravtal for videospel, se Gilbert 2009 och Kunze
2008. I forhallande till villkor som anvénds inom ramen for sociala medier, sdésom Facebook, har Hetcher hivdat
att vissa av Facebooks slutanvindaravtalsvillkor &r att anses som unconscionable (vilket ndrmast motsvarar
oskiliga) (Hetcher 2008, s. 842 ff.). Ahuja har i sin tur granskat slutanvéndaravtal mot bakgrund av
konsumentrétten (Ahuja 2017).

208 Kunze 2008, s. 107.

209 Grimes 2013, s. 685.

210 Davidson & Associates v. Internet Gateway, 334 F.Supp.2d 1164 (E.D. Mo. 2004).

21 Ibid. s. 1181.

212 Se Festinger — Metcalfe — Ripley 2012, s. 95. I samband hidrmed poéingterade domstolen att de svarande var
dataprogrammerare och administratérer som var bekanta med det sprak som anvénds i slutanvandaravtal och
ansags ddrmed inte att ha “tagits med forvaning” av innehallet i villkoren.

23 Qe rittsfallet Davidson & Associates v. Jung, 422 F.3d 630 (8th Cir. 2005). Den éattonde
appellationsdomstolen bekréftade uttryckligen att ”privata aktorer &r fria att med avtal avsta sina grundldggande
rattigheter att dberopa tilldten anvandning pa basen av upphovsrittslagen.” I anslutning till Davidson-fallet har
det uttryckts att spelutvecklare uppenbart kan &sidosétta véletablerade upphovsrittsliga principer om
upphovsmannaskap med ett slutanviandaravtal (Festinger — Metcalfe — Ripley 2012, s. 96). Se dven Ahuja 2017,
s. 395 och Hayes 2008, s. 574.
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Vad innehaller d& detta mytomspunna avtal? Ett slutanvdndaravtal for videospel innehaller
vanligtvis en uppsittning standardiserade villkor som berdr spelprodukten, déribland villkor
om dganderitten till spelarskapade modifieringar. Dessa villkor dr vanligtvis utformade for
att vara sa breda och allomfattande som mojligt som, enligt Grimes, “sveper allting med
sig.”*!* Med dessa villkor strivar spelutvecklaren efter att forvirva sig rittigheterna till allt
potentiellt spelarskapat innehall.?!*> Spelutvecklarna kan forverkliga detta genom att vilja
mellan tre olika typer av upphovsrittsliga forvarv: spelutvecklarna kan krdva upplételse
antingen 1 form av antingen en exklusiv-licens eller en icke-exklusiv licens, eller sd kan de
kriva en dverlatelse av rittigheterna till spelmodifieringar.?!® For att illustrera detta foljer

nedan hir ett axplock av tre stycken konkreta verkliga exempel pa dylika villkor.?!’

Det forsta exemplet giller ett Overlatelsevillkor, som &dr den stringaste varianten (total
Overlatelse), och kan hittas i de slutanvéndaravtal som anvinds av Blizzard Entertainment.

“Custom Games are and shall remain the sole and exclusive property of Blizzard. Without
limiting the foregoing, vou hereby assign to Blizzard all of your rights, title and interest in
and to all Custom Games, and agree that should Blizzard decide that it is necessary, you
agree to execute future assignments promptly upon receiving such a request from Blizzard.

214 Grimes 2013, s. 684-685. Detta star dven vil i linje med vad som iakttagits om det ridande liget av den
arbetsgrupp som tillsattes av undervisnings- och kulturministeriet for att utvirdera behovet av en revidering av
upphovsrittslagens 3 kapitel géllande upphovsrittsliga overlatelser. I upphovsrittskommitténs utlatande
framgér det att upphovsréttsliga overlatelser antingen &r véldigt sndva och preciserade eller sa allomfattande
som mdjligt. Se OKM 2010:9., s. 33.

215 Miinch 2013, s. 2. Se dven Miller 2003, s. 463. Dessa typer av villkor pAminner om och fungerar pa samma
sdtt som s.k. “grant back-klausuler” som anvinds inom mjukvarusektorn. Detta kommer till uttryck i att
spelutvecklaren ger spelarna tillgéng till spelplattformen i utbyte mot att anvénda och kontrollera de alster som
skapas inom spelvérlden (Wenzel 2013, s. 192 och Reuveni 2006, s. 321). Pa detta sétt kan spelutvecklarna
uppritta en slags monopsoni for spelarskapade modifieringar (Baldrica 2012, s. 794—795). Dessa licensvillkor
kan antingen uppfattas som véldigt exploaterande eller som en del av den affirsmodell som de flesta
spelutvecklare inom spelindustrin tillimpar i sin affirsverksamhet. Villkoren i slutanvdndaravtalen ar vanligtvis
uppgjorda sé att de uttryckligen tillater slutanvéndarna att skapa spelmodifieringar, samtidigt som rétten att
forfoga 6ver dem begréinsas bade upphovsrittsligt och ekonomiskt (Wallace 2014, s. 229).

216 Alla dessa alternativ tilldter spelutvecklarna att pa ett eller annat sétt kunna anvinda modifieringar i sin
verksambhet. Vilket av dessa alternativ som en spelutvecklare véljer att tillimpa beror i slutdndan pa hur starkt
den vill skydda sina upphovsrittigheter. Av marknads- och konkurrensmissiga skél viljer t.ex. vissa
spelutvecklare att tillimpa villkor som ger dem mera omfattande réttigheter till spelmodifieringar for att pa
detta sdtt kunna kontrollera alla tillgdngar som &r kopplat till spelprodukten.

27 Det dr virt att papeka att alla slutanvindaravtal till vars villkor hir hidnvisas inte regleras under finsk lag.
Dock ér upplatelse- och dverlatelsevillkor som tillimpas av spelutvecklarna 6verlag vildigt enhetliga till sin
natur, vilket innebér att de exempel som hér anfors ger en klar bild av hur villkoren generellt sett 4r utformade
bland spelutvecklarna.
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Blizzard may modify, remove, disable, or delete Custom Games at any time in its sole and
absolute discretion. ”'® (min kursivering)

Det andra exemplet giller ett upplatelsevillkor i form av en exklusiv licens, och kan hittas i
Supercells allmidnna slutanvéndaravtal (Terms of Service).

“You hereby grant to Supercell an irrevocable, perpetual, transferable, fully paid-up,
royalty-free, worldwide license (including the right to sublicense and assign to third party)
and right to copy, reproduce, fix, adapt, modify, create derivative works from, manufacture,
commercialize, publish, distribute, sell, license, sublicense, transfer, lease, transmit, publicly
display, publicly perform, or provide access to electronically, broadcast, communicate to the
public by telecommunication, display, perform, enter into computer memory, and use and
practice, in any way, your User Content as well as all modified and derivative works thereof
in connection with our provision of the Service, including marketing and promotions of the
Service.””’ (min kursivering)

Slutligen, sd kan ett exempel av en icke-exklusiv licens hittas i Rovio Entertainments
allméinna slutanviandaravtal (Terms of Service).

In exchange for use of the Services, you hereby grant Rovio a non-exclusive, royalty-free,
perpetual, irrevocable, fully transferable and sub-licensable worldwide right and license to
use your User Contributions in any way and for any purposes including, but not limited to,
the right to reproduce, copy, adapt, modify, perform, display, publish, broadcast, transmit,
or otherwise communicate to the public by any current or future means and to distribute your
User Contributions without any further notice or compensation to you of any kind. "**°

(min kursivering)

Av spelindustrins globala karaktar foljer att villkoren i slutanvéndaravtalen om over- eller
upplételse vanligtvis dr utformade till att vara sd vittomfattande som mojligt for att i storsta
mojliga man kunna tdcka in ett sd stort antal spelarskapade alster som mgjligt. Dartill
forutsitts spelarna enligt villkoren allt som oftast att Overfora sina upphovsritter till
spelutvecklaren utan ersittning. De som dérfor ndrmast kan ségas skilja villkoren at fran
varandra dr dels vilken typ av over- eller upplatelse som géller och dels omfattningen av
villkoren (dvs. vilka alla modifieringar som de tacker), vilket oftast brukar framga av hur

begreppen i villkoren #r formulerade i slutanvindaravtalet.?!

218 Hitps://www.blizzard.com/en-gb/legal (senast besokt 2.12.2021).

219 Hitps://supercell.com/en/terms-of-service/ (senast besokt 2.12.2021).

220 Hitps://www.rovio.com/terms-of-service/ (senast besokt 2.12.2021).

221 Det &r dven mojligt att EULA:s har olika villkor eller bestimmelser dels for spelmodifieringar och dels for
anvindarskapat innehall (UGC) och pa detta sitt skiljer dem at fran varandra. I de tre exemplen ovan anvands
”Custom Games,” ”User Content” och ”User Contributions.” De olika formuleringarna kan séledes paverka i
vilken utstrackning &ver- och upplatelsevillkoren gor ansprak pa spelarskapat innehall.
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Utgédende frn dessa inledande synpunkter om slutanviandaravtal kommer jag i det foljande
att analysera den formella och materiella verkstilligheten av upphovsrittsliga 6ver- och
upplételser av spelmodifieringar med ett slutanvéndaravtal. 1 kapitel 4.2 behandlas de
formella forutsittningarna for verkstéllighet av séddana villkor utgadende fran de krav pa
verkstéllighet som stills enligt doktrinen om standardavtal. Kapitel 4.3 behandlar i sin tur
den materiella verkstalligheten av villkoren i slutanvindaravtal med utgangspunkt i doktrinen
om jamkning av oskéliga avtalsvillkor. I kapitel 4.4. begrundas slutligen bada dessa
verkstillighetskrav tillsammans for att dra slutsatser om hur verkstilligheten av 6ver- och
upplatelser av spelmodifieringar med slutanvdndaravtal forhaller sig till finsk rétt pa ett

allmént plan.

4.2 Formell verkstillighet av slutanviandaravtal

4.2.1 Standardavtalens uppkomst och stillning inom kontraktsritten

Den moderna kontraktsritten har ursprungligen vilat pd principen om avtalsfrihet och
principen om avtals bindande verkan (pacta sunt servanda). *** Den liberalistiska
kontraktsréttens grundidé vilar pd uppfattningen om privatautonomi, som starkt betonar
individens formdga att handla inom sin egen frihetssfir efter eget forgottfinnande.
Privatautonomin bygger pd uppfattningen om att varje individ &r kapabel till att agera pé ett
rationellt sétt som gagnar bade individen och samhillet i stort.??*> Med utgangspunkt i den
enskilda individens forméga till att ta rationella beslut forklarar den liberalistiska
kontraktsrittens grundmodell uppkomsten, innehallet och de forpliktelser som avtalet
medforde samt dess bindande kraft antingen mot bakgrund av partens avtalsavsikt eller av

den av uppfattning som motparten haft om den andra partens avtalsavsikt. 224

222 Se allmént Wilhelmsson 2008, s. 1-4, Hemmo 2007, s. 49-50 och s. 69 ff. och Péyhdnen 1988, s. 266—
270.

223 Hemmo 2003, s. 70—71, Wilhelmsson 2008, s. 1-4 och Wilhelmsson 1979, s. 515

224 Hemmo 2008, s. 16—19. Ifall den faktiska partsviljan ligger till grund for avtalets bindande verkan, si innebér
det att en avtalspart dr bunden till avtalet endast till den del som det motsvarar den avsikt han eller hon hade
vid ingdendet av avtalet. Om motpartens forvantningar ddremot betonas, s utgor istdllet de tydliga
tillkdnnagivanden som framgar av partens avsikt grunden for avtalets bindande verkan (Poyhonen 1988, s. 199—
207).
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Avtalsverkligheten ser dock annorlunda ut och genom att ldgga alltfor mycket vikt i
privatautonomin leder till att den liberalistiska avtalsmodellens tankegrund inte lidngre
motsvarar de faktiska forhallanden i vilka avtal sluts.?>> Av denna anledning har en tredje
princip, den s.k. skyddsprincipen, dykt upp som ett gensvar mot den liberala grundmodellen
och intagit en egen stillning i1 avtalsliran vid sidan om de tvd Ovriga principerna.
Skyddsprincipen ger uttryck for att det i vissa fall kan finnas ett behov att tillgripa
utomstdende korrigeringsatgirder for att skydda den enskilda individen 1 ett
avtalsforhallande.?? Skyddsprincipen ir fran ett bredare perspektiv forenat med uppkomsten

av den sociala avtalsritten.??’

I takt med att avtalsritten mer och mer bdrjade genomsyras av sociala aspekter, sd borjade
det liggas alltmera fokus pé anviindningen av standardavtal i den avtalsrittsliga doktrinen.??
Med standardavtal avses en uppséttning av i forvdg formulerade standardiserade villkor
(standardvillkor), som &r villkor avsedda att tillimpas i ett flertal enskilda kommande

avtalssituationer.’” Fran en avtalsrittslig synpunkt innebér anviindningen av standardvillkor

225 Mononen 2001, s. 135.

226 Taxell 1984, s. 610. Detta innebir en tyngdforskjutning frin den liberalistiska avtalsmodellens ideal, dir
individen anségs kapabel att se till sina egna intressen, till ett allt storre yttre ingripande i avtalsférhallandena.
Sasom Hemmo forklarar, s har synen pé den enskilda individen i avtalsrétten fordndrats pa tva grundldggande
sitt i samband med detta. For det forsta har ett kollektivt element dragits in i beddmningarna, dir individens
grupptillhorighet (t.ex. konsument eller arbetstagare) fatt en storre inverkan. For det andra har synen pa
individen som en rationell beslutstagare kommit att &ndra pé sé vis, att den enskilda avtalspartens kunskapsniva,
ekonomiska stéllning och dvriga egenskaper blivit faktorer som kan tas i beaktande vid den avtalsrittsliga
bedémningen (Hemmo 2003, s. 71-72). Skyddsprincipen kommer sérskilt tydligt fram i konsumentskyddet, dér
malet dr att skydda konsumenterna mot sddana oskéliga villkor som pa ett eller annat sétt rubbar balansen i
avtalsforhallandet (P6yhonen 1998, s. 138—140 och RP 8/1977, s. 34-35).

227 Se allmint bl.a. Wilhelmsson 2008, s. 812 och Hemmo 2003, s. 19-24. Det bér dock understrykas att vikten
av principen om avtals bindande verkan fortfarande &r en av hornstenarna &ven i den sociala kontraktsmodellen
(Wilhelmsson 2008, s. 8); Hemmo 2003, s. 49 och s. 70) och Oesch 2005, s. 288. Jfr. Aho 1982, s. 525.

228 Den klassiska avtalsldran har huvudsakligen byggt pd anvindningen av individuella avtal mellan tv
personer. Hemmo papekar att rittshandlingslagen pa normniva &r konstruerad for att reglera den avtalsprocess
som rader vid individuellt baserade avtal, medan de sérdrag som dr anknutna till anvdndningen av standardavtal
inte forekommer i den. Med andra ord sa saknas lagstiftning om hur standardavtal blir inférlivande med enskilda
avtal. (Hemmo 2003, s. 144). Se dven Bernitz 2018, s. 17 och Ramberg — Ramberg 2019, s. 172. Wilhelmsson
forklarar att uppkomsten av standardavtal var en foljd av utvecklingen mot allt storre produktions- och
distributionsenheter (Wilhelmsson 2008, s. 6).

229 Wilhelmsson 2008, s. 35, Hemmo 2003, s. 148-149 och Olsson 1957, s. 8. Man brukar skilja 4t mellan
ensidigt utarbetade standardvillkor och gemensamt utarbetade standardavtal (agreed documents), som
tillkommit efter forhandlingar mellan tvé olika parter for framtida avtalsférhallanden (Wilhelmsson 2008, s. 37
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att den motstaende avtalspartens (dvs. den part som inte deltagit i avtalsforhandlingarna) fria
viljebildning rérande avtalsvillkoren har allt mer uppenbart kommit att framstd som en
juridisk fiktion.?*° Karaktiristiskt for standardvillkor r att motparten inte alls kunnat
forhandla om dem pa ett sitt som skulle motsvara dennes partsvilja, utan har enbart att vélja
mellan att antingen inga avtalet enligt de uppsatta villkoren eller avsté frén det helt (take it
or leave it”).%! Standardavtal 4r dock inte nigot genomgéende negativt, utan uppfyller en
nodvindig funktion i moderna avtalsforhallanden. En av fordelarna med standardavtal &r att
de fungerar som ett sitt att minska pa transaktionskostnaderna som uppkommer till f6ljd av
en rationalisering (forenkling) av avtalsprocessen.?*? Kostnadsinbesparingarna som uppstér
pa detta sitt kommer sannolikt till konsumenternas fordel i viss m&n.?** Det rader dock ingen
genomgdaende acceptans géllande anvindningen av standardavtal. Istdllet har det dgnats
mycket tid och energi pa att finna I6sningar pd hur kraven om inkorporering av
standardvillkor ska vara utformade for att pa basta sdtt kunna forena standardavtals bindande
verkan med ldran om partsviljan som en grund for avtalsbundenhet. I det f6ljande kommer

frdgan om hur standardvillkor kan inkorporeras i det enskilda avtalet att diskuteras.

4.2.2 Ar ett slutanvindaravtal bindande for en spelare?

Utgéngspunkten vid en analys av inkorporering av standardvillkor &r att ingendera parten 1
en avtalsrelation kan ensidigt bestimma avtalets innehall.** Ifall enbart den ena parten skulle
ha en sadan ritt, sa skulle det vara svart att hdvda att det 6verhuvudtaget forekommer ett

avtalsforhillande.?*> Av denna anledning méste det finnas en inkorporeringsgrund for att

och Hemmo 2003, s. 146). I denna avhandling koncentrerar jag mig endast pa ensidigt uppgjorda avtalsvillkor,
eftersom villkoren i slutanvidndaravtal har karaktiren av dessa.

230 Wilhelmsson 2008, s. 6 och s. 63 och Wilhelmsson 1979, s. 516, Ramberg — Ramberg 2019, s. 160. Denna
fiktion gor sig dven pamind vid slutanvéndaravtal for videospel. Se Burk 2010, s. 10.

231 Bernitz 2018, s. 19, Wilhelmsson 2008, s. 53-54 och Mononen 2001, s. 137. Mot bakgrund av denna
“avtalsverklighet” hédvdar Wilhelmsson att den faktiska avtalsfriheten (i motsats till den normativa
avtalsfriheten) ér vildigt begrinsad vid anvdndningen av standardavtal (Wilhelmsson 2008, s. 53). Mononen
beskriver denna situation sdsom att motpartens roll i detta avseende forblir passiv (Mononen 2001, s. 137).

232 Ramberg — Ramberg 2019, s. 168, Bernitz 2018, s. 23, Wilhelmsson 2008, s. 6 och s. 63, Hemmo 2007, s.
145 och Taxell 1984, s. 607.

233 Mononen 2011, s. 153 och s. 299.

234 Taxell 1972, s. 40.

235 Ett avtal brukar vanligtvis definieras som en dverenskommelse mellan tva eller flera fysiska eller juridiska
personer dér det i avtalsforhéllandet rader en gemensam partsavsikt. En sddan situation dér endast en part ensam
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ensidigt uppgjorda standardvillkor ska kunna bli inforlivade i det enskilda avtalet.?*® En
inkorporeringsgrund kan uppsta pa olika sitt. Séttet som en inkorporeringsgrund uppstar pa
varierar i anslutningseffekt, dvs. i forhallande till hur stark den bindande effekten blir.?’
Inom réttslitteraturen brukar man dela i1 inkorporeringsgrunderna i enlighet med graden av

bindande verkan enligt féljande (i fallande ordning):

1. Standardvillkoren ingér i eller &r bifogat i sin helhet i avtalsdokumentet.
2. Huvudavtalet innehéller en uttrycklig hdnvisning till standardvillkoren.

3. Standardvillkoren ingér inte i huvudavtalet och det finns ingen hdnvisning till dem, men i) de
har anvénts av samma parter i tidigare avtal (partsbruk), ii) villkoren ar allmént vedertagna
inom en viss bransch (handelsbruk) och iii) anvdndningen av standardvillkor kan pa basis av
omstindigheterna som foreldg vid avtalsslutet anses vara en sjélvklarhet.?*®

Standardvillkor som presenteras for anvéndare enligt ett visst protokoll inom ramen for
internet-handel rdknas enligt Hemmo till den forsta gruppen av inkorporeringsgrunder ovan.
Dartill forklarar Hemmo att de avtalstekniska detaljerna kring anslutningsprocessen inte har
sa stor betydelse for inkorporeringen, utan det som ar avgorande ér att anvidndaren erbjuds
mojlighet att utan svdrigheter bekanta sig med standardvillkoren.?*° I svensk doktrin anses
ett giltigt godkdnnande av standardvillkor i elektroniskt ingdngna avtal kunna forverkligas

om motparten forutsdtts att vidta en aktiv atgérd innan avtalet sluts, sdsom att t.ex. aktivt

kan bestimma om avtalsinnehéllet innebdr att den gemensamma partsavsikten forsvinner och gor att
“réttsforhallandet” mellan parterna blir till ndgonting helt annat &n en gemensam avtalsdverenskommelse.

236 Taxell 1972, s. 40.

237 Nurmi anger att de sirskilda forhdllandena som foreligger vid avtalets ingdende ir avgdrande for i vilken
grad standardvillkor far en bindande effekt i ett avtalsforhallande (Nurmi 1997, s. 124). Enligt Hemmo star
motpartens sakkunskap i omvind proportion till graden pa den bindande effekten; ju mera sakkunnig motparten
ar, desto lindrigare anknytningskrav stills for att villkoren ska bli bindande for honom, medan det krévs ett
starkare anknytningskrav ju mera resursfattig motparten ar (Hemmo 2003, s. 152). Se dven Wilhelmsson 2008,
s. 65—66. Taxell hdvdar ddremot att standardvillkor som pé ett negativt sitt paverkar motpartens intressen kan
goras gillande endast om det foreligger ett klart anknytningsfaktum (Taxell 1972, s. 44).

238 Ramberg — Ramberg 2019, s. 171-172 och Hemmo 2007, s. 149-150. Ett exempel pa punkt 3. iii ovan ir
ofta aterkommande masstransaktioner som ingér underforstatt i det vardagliga livet, sdsom 1 t.ex.
kollektivtrafiken (Wilhelmsson 2008, s. 74 och Bernitz 2018, s. 68). Det rader dock en viss oklarhet i vilken
utstrickning standardvillkor av dylik karaktdr, dvs. sadana som inte dr forenade med nagon uttrycklig
viljeforklaring, kan bli en del av ett avtal. I t.ex. svensk doktrin rader det numera enighet om att det krdvs nagon
form av referens eller partsbruk for att standardvillkor ska bli del av parternas avtal (Ramberg — Ramberg 2019,
s. 172), Jfr. Bernitz 2018, s. 59—61 och s. 63). Se dven Wilhelmsson 2008, s. 77. Jfr. Taxell 1972, s. 42.

239 Hemmo 2007, s. 149—150, s#rskilt fotnot 12.
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klicka pa en for detta andamélet avsedd link med en ”jag godkénner-knapp” eller en "OK-
ruta.”?*" Det behovs kriivs saledes att motparten avger en klar och uttrycklig viljeforklaring

for att han eller hon ska anses ha godként villkoret.

Syftet med inkorporeringsgrunden ar att fOrsdkra att motparten haft vetskap om
standardvillkorens existens vid avtalsslutet. Huvudregeln dr sédledes att villkoren i ett
standardavtal maste komma till motpartens kdnnedom fore avtalsslutet for att bli en del av
avtalet och dirmed bindande for motparten.?*! I detta avseende godtas siledes inte vilka som
helst undanstuckna hanvisningar till standardvillkoren. Dartill krdvs det att motparten har
haft en faktisk méjlighet att stifta bekantskap med innehallet i standardvillkoren efter att ha
fatt kinnedom om dem och fore avtalsslutet.?*> Det dr viktigt att poingtera att denna
skyldighet endast stracker sig till att erbjuda motparten en mojlighet till att kunna ta del av

standardvillkoren fore avtalsslutet.”*

Mot bakgrund av detta kan det konstateras att 4&ven om forhallningsséttet inom avtalsrétten
generellt sett dr avvaktande gentemot anvdndningen av standardvillkor, sd &r troskeln for
inkorporering av dem fOrhallandevis lagt stdllt. 1 praktiken blir standardvillkor som

presenterats for motparten pa ett sitt som erbjuder honom eller henne en faktisk mdjlighet

240 Ramberg —Ramberg 2019, s. 173. Se dven Bernitz 2018, s. 65 och Olsson 2018, s. 262. Detta stdds dven av
ett avgorande av EU-domstolen i mélet El Majdoub punkt 40 (C 322/14), dar EU-domstolen ansag att en part
kan godkénna standardvillkoren i ett elektronisk ingénget avtal med ett klick. Se dven punkt 39 i Ryanair Dac.
241 Bernitz 2018, s. 62 och Hedwall 2004, s. 42. Se dven HD 1993:45 (dir det anségs att standardvillkor inte
blivit infoérlivade d& motparten inte hade kunnat bekanta sig med dem fore avtalsslutet) och NJA 2011:53 (dér
det ansags att standardvillkor inte ha blivit inforlivade dd motparten varken haft vetskap eller tillgang till dem).
Pa liknande sétt forklarar Hemmo att den som anvinder standardvillkor maste uttryckligen tillkdnnage detta for
motparten for att villkoren ska bli inforlivade i avtalet (Hemmo 2003, s. 151). Detta leder pa s& samma sétt till
att forekomsten av standardvillkoren kommer till motpartens kinnedom.

242 Taxell 1972, s. 41, Hemmo 2007, s. 155-156 och Wilhelmsson 2008, s. 69. Enligt Taxell anses motparten
ha haft en verklig mojlighet att fa ta del av villkoren dven da de varit allmént tillgéngliga for motparten (Taxell
1972, s. 41). Hemmo anser att det &r mdjligt att tumma pa detta krav ifall det av praktiska skdl med hansyn till
sdttet som avtalet ingas visar sig vara odverkomligt svart att presentera villkoren for motparten (Hemmo 2003,
s. 154 med hénvisning till KB 1990:20, s. 332-333). Dédremot néar det géller konsumentavtal s maste kravet pa
en verklig mojlighet vara uppfyllt for att det ska vara forenligt med direktivet om oskéliga villkor i
konsumentavtal (oskélighetsdirektivet). Enligt punkt (i) i bilagan till direktivet &r det oskéligt i enlighet med
artikel 3 1 direktivet att “oaterkalleligen binda konsumenten vid villkor som denne inte haft nagon verklig
mojlighet att ta del av innan avtalet ingicks.”

243 Nurmi 1997, s. 130, Hemmo 2007, s. 156, Wilhelmsson 2008, s. 67 och Olsson 2018, s. 262. Ett krav p4 att
motparten faktiskt tagit del av villkoren vore ndmligen orealistiskt (Bernitz 2018, s. 66).
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att stifta bekantskap med dem fore avtalsslutet i regel inforlivade i det enskilda avtalet.>**

Detta innebér dock inte att villkor som presenteras med shrinkwrap- eller liknande teknik
forst efter att spelprodukten inforskaffats automatiskt skulle bli bindande. Forhallandet till
shrink-wrap och click-wrap-avtal har i Finland, och &ven 6vriga Norden, varit aterhallsam.>*
Déaremot kan shrinkwrap-villkor som presenteras for en spelare antingen i samband med ett
kop Over nitet (online transaktion) eller fore installation av ett kostnadsfritt spel anses bli
bindande for en spelare. Eftersom videospel nufortiden framst distribueras och siljs via
digitala distributionskanaler, sa dr det lattare for en slutanvdndare att bekanta sig med
slutanviandaravtalet fore han koper spelet. Anviandaren maste i dessa fall vanligtvis skrolla
ner till slutet av dokumentet for att kunna trycka pé jag accepterar” eller klicka pa en "OK-

2

ruta” fore spelet kan installeras pa datorn. Eftersom oskélighetsdirektivet (direktiv
93/13/EEQG) fOrutsitter att alla medlemsstater har som krav att villkoren som tilldimpas 1i
konsumentkdp presenteras fore avtalsslutet for att de ska vara giltiga, s kan det antas att
spelutvecklare i de flesta fall forméar att uppfylla inkorporeringskraven som tillimpas i den
finska doktrinen om standardavtal. Sérskilt direktivet om modernisering av unionens
konsumentskyddsregler (direktiv (EU) 2019/2161) forutsitter medlemsldanderna att vidta

atgiarder for att uppna en andamalsenlig och avskrickande verkan vid utbredda 6vertradelser.

En annan frdga som kan dyka upp i samband med slutanvidndaravtal ar relaterad till spraket
som anvéinds. Ménga slutanvindaravtal dr nimligen huvudsakligen skrivna pa engelska.?¢
Inom ramen for konsumenthandel rader det viss oklarhet om hur man ska forhalla sig till

sprakliga fragor.”*’ Loos m.fl. meddelar att konsumenter fran linder med mindre utbredda

244 Se fotnoterna 242—243 ovan. Wilhelmsson 2008, s.66 ff. och s. 99, Mononen 2001, s. 299.

245 Se RP 161/1990 i kapitlet 1.3.4. Beddmning av nuléiget och forslag till reformer” dir det uttalats om att
shrinkwrap-avtal vanligtvis inte medfor att det uppstar ett bindande avtalsforhéllande mellan en réttsinnehavare
och slutanvéndare. Se dven SOU 1985:51, s. 102. Vilimdki anser att dven licensvillkor for datorprogram som
presenteras forst efter avtalsslutet bor anses bli bindande for slutanvédndaren. I det hir sammanhanget hianvisar
han till det amerikanska réttsfallet ProCD v. Zeidenberg, som enligt honom nufortiden blivit en allmént utbredd
kutym inom den digitala programmiljon (Valiméki 2006, s. 153). Det dr dock svart att godta shrinkwrap- och
liknande tekniker som giltiga, sérskilt i ljuset av de krav som uppstélls i oskilighetsdirektivet ovan (se fotnot
242 ovan).

246 Det hir kan bero pé att praktiska omstindigheter relaterat till hanteringen av slutanvindaravtalen och de
extra kostnader de medfor att tillhandahalla pd manga olika sprak. Oftast har endast de stora spelbolagen
tillrdckliga resurser for att avfatta slutanviandaravtalsvillkoren pa andra sprak dn engelska.

247 De EU-riittsliga direktiven som berdr konsumentrittsliga frigor forutsitter att villkor i avtal med
konsumenter ska vara skrivna pa ett klart och littbegripligt sprak. Aven om det framgér i punkt 15 till ingressen
i direktivet om konsumentréttigheter (2011/83/EU) att detta direktiv inte bor harmonisera sprakliga krav som

66



sprak oftast hdvdar att orsaken till att de inte forstod inneborden i avtalsvillkoren beror pa att
det var skrivna pa ett frimmande sprak.?*® Wilhelmsson ir rentutav av den &sikten att
standardvillkor pé frimmande sprak knappast kan anses vara bindande” for konsumenten.*
Dock ser jag ingen direkt nddvindighet att ingripa i sprakfrdgan i samband med
inkorporeringen av villkoren. Istdllet skulle det vara mera smidigt, sérskilt i ljuset av de
synpunkter som framforts i lagberedningen till &ndringen av konsumentskyddslagstiftningen,
att ha som utgangspunkt att inledningsvis acceptera villkor pa frimmande sprak och ldmna
mojligheten 6ppen for att i efterhand ty sig till en beddmning in casu for att avgora ifall
oskilighet foreligger.?> I sista hand ér huvudregeln dock den, att villkor skrivna pa ndgot av
de inhemska spraken i Finland &r i hogre grad verkstéllbara mot en finlindsk medborgare &n
vad villkor skrivna pa ett frimmande sprak ér.

4.2.3 Inforlivandet av 6verraskande och tyngande villkor

I det fall ett slutanvdndaravtal som helhet lyckats med att ha blivit inforlivat 1 det enskilda
avtalet, sa dr det fortfarande nddvindigt att ta i beaktande de enskilda villkoren som ingér 1
avtalet. Inforlivandet av enskilda standardvillkor kan ndmligen asidosittas i enlighet med
liran om oOverraskande och tyngande villkor.?! Enligt denna lira kan den uttunnade
partsviljan som normalt kan ldggas till grund for standardvillkors bindande verkan inte
rimligtvis omfatta sddana Overraskande och tyngande villkor som motparten inte varit
medveten om.?>? Dirfor har det uppstillts en tilliggsforutscttning for inkorporeringen av
Overraskande och tyngande villkor: for att dessa villkor ska bli bindande for motparten kriavs

det att man sdrskilt har féist hans uppmdérksamhet vid dem.*>

tillimpas pé konsumentavtal, sa dr grundregeln dndé den att konsumenten ska erbjudas en verklig méjlighet att
kunna stifta bekantskap med innehéllet i de villkor som framstélls for honom eller henne. Saledes maste dven
spraket ha en viktig betydelse i detta ssmmanhang.

248 Loos m.fl. 2011, s. 58.

249 Wilhelmsson 2008, s. 71-72.

250 T lagberedningen nimns att sprikkrav kan inverka menligt pa den grinsoverskridande handeln, vilket inte
gor det motiverat att ta in ett sddant i lagen. Dartill anges det att konsumentombudsmannen dven fortsattningsvis
kommer att ha rétt att ingripa i enskilda fall med st6d av generalklausulen om oskéliga avtalsvillkor i 3.1 URL
ifall oskélighet géllande sprakfragor skulle uppstd. Se RP 157/2013, s. 13.

231 Namnet p4 liran kan te sig aningen vilseledande. Det hir beror pa att, sisom Hemmo poiéngterar, liran om
overraskande villkor har en vildigt begrinsad sjédlvstindig betydelse. Ifall ett villkor inte &r strdngt, men
uppfattas som Overraskande av motparten av vilken orsak som helst, sa borttar det nédstan helt mgjligheten for
en motpart att dra ndgra som helst férdelar med anvédndningen av standardvillkor (Hemmo 2007, s. 163).

252 Wilhelmsson 2008, s. 89. Mononen betonar att liran om dverraskande och tyngande villkor pd detta sitt
framhéver transparens i avtalsforhallanden (Mononen 2001, s. 304).

253 Wilhelmsson 2008, s. 89, Hemmo 2007, s. 162 och Bernitz 2018, s. 71.
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Det dr nddvandigt att klargora forhéllandet mellan ldran om Gverraskande och tyngande
villkor och jamkningsinstitutet. Béde ldran om &verraskande och tyngande villkor och
jdmkning av avtalsvillkor fungerar bdda som kontrollmetoder for liknande avtalsvillkor.?>*
Déaremot gér det inte att likstélla dessa tva korrektionsmetoder, eftersom det skulle innebira
att liran om Overraskande och tyngande villkor i s& fall skulle tappa sin sjdlvstindiga
betydelse. Av denna anledning méste forutséttningarna for kravet pa upplysningsplikten av
oskiliga villkor vara littare d4n de som stills for att jamkning ska komma ifraga. >
Jamkningsregeln har ett delvis annat perspektiv @n liran om Overraskande och tyngande
villkor (vid jdmkning fokuserar man dven pé oskélighet som ett villkor kan medfora), vilket
innebér att ett villkor kan bli féremél for jimkning, d&ven om upplysningsplikten i Ovrigt
uppfyllts enligt ldran om 6verraskande och tyngande villkor, om villkoret pd andra grunder
framstar som oskiligt.?*®

Huvudregeln dr att ett 6verraskande och tyngande villkor inte ar verkstillbart och kan ddrmed
inte bli en del av avtalet, ifall motparten inte har blivit sdrskilt upplyst om dem vid
avtalsslutet. For att denna ldra ska kunna tillimpas péa ett korrekt sétt dr det nddvindigt att
for det forsta klargora vad som utgor ett dverraskande och striangt villkor. Dartill dr det
nodvéndigt att reda ut hur langtgdende upplysningsplikten dr gillande Gverraskande och
tyngande villkor. For enkelhetens skull anvénds hérefter begreppet ”stranga villkor” istéllet

for ”6verraskande och tyngande villkor.”

Det ér bast att borja med stranghet. Med liran om tyngande klausuler strdvar man till att
skydda motpartens normalforvintning. *>’ Eftersom ett sidant synsitt #r vildigt
personbundet, sd blir det naturligt att ta 1 beaktande motpartens sakkunskap i det enskilda
fallet.>>® Som en allmiin tumregel giller att ju mera ett villkor inte motsvarar vad som normalt
kan fo6rvintas inom ett avtalsforhallande, desto storre dr sannolikheten for att villkoret &r att
betrakta som striangt. For att denna regel ska kunna tillimpas, dr det nddvéndigt att faststélla

vad som utgdr motpartens normalforvéntning. I det hir avseendet kan den dispositiva rdtten

2% For detta dndamal anser Hemmo att forteckningen av oskiliga villkor som finns i bilagan till

oskilighetsdirektivet fungerar som en utgangspunkt for att bestimma vilka villkor som ska anses dverraskande
och tyngande. Se Hemmo 2007, s. 164.

25 Ibid.

256 Wilhelmsson 2008, s. 92.

257 Tulokas 1987, s. 451-452.

258 Hemmo 2007, s. 168. Om t.ex. motparten har sakkunskap och kéinnedom om en viss bransch, s kan det
forutsittas att han eller hon har en viss inblick i den avtalspolicy som tillimpas inom branschen (Hemmo 2007,
s. 165). Se d&ven Wilhelmsson 2008, s. 92.
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fungera som en riktgivande utgangspunkt for vad som kan tdnkas motsvara motpartens
normalférvintning.?>° Vid avsaknad av dispositiv ritt kan allménna avtalsrittsliga principer
och radande avtalspraxis i en viss bransch vara viagledande for vad som kan tinkas utgora
parternas normalforvintningar.?®® Om ett villkor framstar som exceptionellt och ensidigt i
forhéllande till avtalsinnehallet i ovrigt, eller till fordelningen av parternas réttigheter och
skyldigheter, sd kan villkoret anses strida mot parternas normalférvintningar och darmed

betraktas som stringt.?®!

I motsats till stringa villkor, s& beskriver Hemmo dven villkor som inte &r stringa. Denna
motsats kan fungera som ett tydliggorande till definitionen av strénga villkor. Ett villkor
anses inte vara stringt ifall i) villkoret i det ndrmaste preciserar innehéllet i den dispositiva
ratten for att battre motsvara de behov och forutsittningar som stills pa det enskilda
avtalsforhallandet eller ii) d& villkoret ar av teknisk natur. Typiskt for dessa villkor &r att de
inte har nadgon mérkbar effekt pd avtalsbalansen mellan parterna. Dirav har dylika villkor
ingen betydande distributiv effekt p& avtalet som helhet.?®?

Fragan ér ifall ett villkor om &ver- eller upplételse av upphovsritt till spelmodifieringar kan
betraktas som stringt i detta avseende. Vad som kan rdknas som strangt i forhdllande till
slutanvidndaravtal maste utgangspunkten ligga i de forvantningar som spelarna har. Det flesta
spelare kan antas vara medvetna om att spelutvecklarna kraver ndgonting 1 gengéild mot att
spelarna far tillgang till spelplattformen. Daremot dr det mera oklart ifall spelarna normalt
forvantar sig att upphovsritten till allt de skapar 1 samband med spelet eller med hjélp av
modifieringsverktyg overfors till spelutvecklarna. Onlinespelare har ofta en stark kénsla av

dganderitt till sina modifieringar.?6® Dirtill méste spelarna 4ven i ndgon man vara medvetna

29 Hemmo 2007, s. 164, Wilhelmsson 2008, s. 91 och Bernitz 2018, s. 70-71. Enligt Hemmo, s& ger den
dispositiva ritten i manga fall uttryck for lagstiftarens syn pa hur ett vilbalanserat avtal ska se ut. Ett villkor,
med vars hjilp man i oklara ordalag forsokt forsémra motpartens stéllning i jamforelse med dispositiv ritt, kan
anses sakna bindande verkan i det enskilda avtalet. Detta stods d&ven med ett avgdrande fran hogsta domstolen,
dér domstolen jimforde anvindningen av en ansvarsfrihetsklausul med de dispositiva bestimmelserna i
koplagen. Se HD 2014:61, punkterna 18—19.

260 Hemmo 2007, s. 164-165.

21 HD 1997:4.

262 Hemmo 2007, s. 166.

263 Se bl.a. Garlick 2004, s. 424, Lim 2006, s. 482, Reuveni 2007, s. 275 och Burk 2009, s. 16. Van Den Bulck
— De Bellefroid understryker i det hir avseendet att det gar emot sjdlva uppfattningen av hur upphovsrétten
fungerar att utgd ifran att skaparen av programmet har dganderitt till de verk som skapats med programmet. Se
Van Den Bulck — de Bellefroid 2009, s. 262.
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om att spelutvecklarna maste fa tillgéng till spelarskapat innehall for att kunna upprétthalla
spelplattformen, hantera spelets databaser och distribuera spelfiler mm., medan ett
upphovsrittsligt forvarv som stricker sig langre &n s& kan géd utover spelarnas normala
forvintningar. A andra sidan kan det tinkas att spelmodifierare #r mera insatta i
slutanvéndaravtalsvillkor och kan darmed fOrutséttas kénna till dem béttre. I sista hand sa
l6nar det sig for spelutvecklaren att sékerstélla att de villkor som berdr fordelningen av

rattigheterna till modifieringar tydligt kommer till spelarnas kinnedom.

For det andra méste det avgoras hur omfattande upplysningsplikten &r i forhéllande till
stranga villkor och nir den kan antas vara uppfylld. En grundférutséttning som kan antas
gélla for nir upplysningsplikten anses ha uppfyllts pa ett effektivt sétt dr nir den pa ett
konkret sitt forbdttrar motpartens kunskapsnivd om de stranga villkoren. Samtidigt far denna
skyldighet inte forsvara avtalsprocessen i alltfor hog grad.?** Enligt Hultmark erbjuder den
digitala miljon méanga olika interaktiva metoder med vars hjilp man kan presentera villkoren
pa ett effektfullt pedagogiskt sitt. Som exempel pa metoder med vars hjilp man kan fista
motpartens uppmérksamhet vid strdnga villkor &r att specifikt markera dessa med en sérskild
firg, med ljudeffekter eller med speciellt utformade knappar.?®> Pawlo foreslar #ven
anviandning av e-post eller olika typer av fragelekar som metoder for att sdrskilt vicka

motpartens uppmirksamhet vid de stringa villkoren.?®¢

Diremot dr det latt hint att anvdndningen av e-postbekriftelser, obligatoriska forhor och
fragelekar enbart skulle avskricka eller till och med skrdmma bort potentiella spelare, och
diarmed leda till att avtalsprocessen forsvaras pa ett sitt som gor det orimligt att stilla ett
sadant krav for att faststdlla att motparten forstatt inneborden 1 ett slutanviandaravtal. Dirtill

ar det ett vilként faktum att majoriteten av spelarna &dnda inte liser slutanvéndaravtalen.

264 Hemmo 2007, s. 169 och Hultmark 1998, s. 86. Enligt Hemmo finns det inga klara riktlinjer att ge angéende
tillimpningen av olika typografiska metoder, sdsom understrykningar, bokstdver i fetstil och anvdndning av
versaler. Oberoende av vilken metod som anvinds, sa finns det inga klara garantier for att valet av typografisk
metod utgor en tillrdcklig indikation pa att upplysningsplikten uppfylls (Hemmo 2007, s. 169-170).

265 Hultmark 1998, s. 85-86. Samtidigt konstaterar Hultmark att anvindningen av interaktiva metoder inte dr
sarskilt vanligt forekommande pa nétet.

266 Pawlo 1999, s. 154.
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Ett roligt exempel pé detta dr d& Gamestation ar 2010 som ett aprilskdmt lade in ett villkor i deras
slutanvéndaravtal, enligt vilket spelarna uppgav sin sjél till spelutvecklaren ifall de inte specifik valde
att avboja detta genom att klicka bort detta alternativ i en sérskild box. Gamestation meddelade att
néstan 9 av 10 spelare (88 %) antingen inte hade lagt mérkt till detta villkor, eller valt att avbdja det,
vilket hogst sannolikt berodde pé att de inte lést villkoren. Den tiondel som hade valt att avboja
villkoret belénades med ett presentkort vért 5 pund.?®’

En mera rimlig metod som skulle kunna tillimpas for att specifikt fista spelarnas
uppmdrksamhet pa sarskilt stringa villkor skulle vara att presentera en kort sammanstillning
av de mest visentliga villkoren i anslutning till en kryssruta, som spelarna maste bocka av
for att kunna ga vidare och godkénna slutanviandaravtalet. Eftersom spelare sillan ldser
slutanviandaravtalen, s& skulle detta vara det mest effektiva sittet att uppfylla kravet pd att
konkret forbittra spelarnas kunskapsnivd om innehallet i villkoren.?® Denna metod ir ocksa
forsvarbar ur en avtalspraktisk synvinkel. Med tanke pa att antalet stringa villkor i ett
slutanvindaravtal sist och slutligen kan forvéntas vara forhédllandevis fa till antalet (detta for
att undvika oskélighet pa ett allmént plan), sa skulle kravet att pd detta sétt specifikt fasta
spelarnas uppmirksamhet pa enskilda stringa villkor, som spelarna uttryckligen méiste
godkénna, vara inom rimliga grianser; sarskilt med tanke pa att det kan forverkligas pé ett

forhédllandevis enkelt sétt utan att forsvara avtalsprocessen 1 alltfor stor grad.

4.3 Materiella begriansningar vid forvarv av upphovsritt till spelmodifieringar

4.3.1 Jamkning av oskiliga avtalsvillkor

Den sociala avtalsrdtten har fort med sig en storre mojlighet for domstolar och andra
myndigheter att 1 viss utstridckning ta 1 beaktande det materiella innehallet 1 ett avtal och
ingripa i situationer dér det forekommer oskilighet i ett avtalsforhdllande. Det hir avspeglar
ett skifte dér rent strikt formella kriterier som en grund for standardvillkors bindande verkan

fatt ge vika for en starkare betoning av de materiella kriterierna for standardvillkors bindande

267 Se https://bit-tech.net/news/gaming/pc/gamestation-we-own-your-soul/1/ (senast besokt 2.12.2021).

268 Nar det giller inforlivandet av striinga villkor dverlag, s &r det virt att notera att det inte riicker att enbart
framhéva villkoren for motparten for att de ska anses inforlivade. Till skillnad fran “vanliga” standardvillkor,
som kan bli inférlivade pa den grunden att motparten haft en faktisk mojlighet att bekanta sig med dem, sa &r
syftet med ldran om stranga villkor att skydda motparten mot sérskilt stringa villkor oberoende av om han eller
hon skulle ha haft en faktisk mojlighet att bekanta sig med dem pa egen hand.
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verkan, dvs. for avtalsinnehéllet, som mdjliggér att uppenbart oskéliga avtalsvillkor kan
dsidosittas. 2 Denna skiftesforindring har i takt med utvecklingen av den sociala
kontraktsrattsmodellen materialiserats 1 bestimmelser om jdamkning av avtal, vilket
mojliggdr att dven ett formellt giltigt och bindande avtal kan bli foremal for en
jamkningsprovning.2’? Utdver rent strikt formella kriterier for avtalsbundenhet maste det vid
jamkningsprévningen dven beredas plats for beaktande av etiska, materiella och moraliska
virden.?”! Jaimkningen har pa s vis en stark koppling till den skdlighetsprincip som idag
genomsyrar dagens kontraktsritt, dir sociala och etiska véarden, sdsom avtalsbalans, réttvisa
pafdljder och trygghet har beretts ett allt storre utrymme.?’?> Kopplingen till sociala och etiska
virden sdkerstéller att domstolarna vid jdmkning av avtal atnjuter en vidstrickt frihet att
ingripa mot oskéliga avtalsvillkor och dndra avtalsinnehallet sa att det leder till ett skéligt

resultat.?”3

Aven om det rader avtalsfrihet pa upphovsrittens omréade, s 4r det mdjligt att pa basen av

29 § URL jimka oskiliga avtalsvillkor som berdr upphovsrittsliga dverlételser.’* Enligt 29

269 Hemmo 2003, s. 43-47 och Wilhelmsson 2008, s. 99. Sdsom Hemmo pépekar, s& kan ett avtal inte anses
giltigt enkom pé den grunden att alla formella kriterier uppfylldes vid uppkomsten av avtalet. For att ett avtal
ska kunna verkstillas, s& méste det materiella innehéllet i avtalet godtas.

270 Pgyhdnen 2000, s. 100.

271 Taxell 1984, s. 618, Mononen 2001, s. 332-33 och Wilhelmsson 2008, s. 104. Enligt Taxell ger
jamkningsprovningen domstolarna mojlighet att ta i beaktande oskrivna samlevnadsregler 1 avtalsrittsliga
avgoranden (Taxell 1979, s. 491).

272 Wilhelmsson 2008, s. 45 och s. 191-192 ff. Pdyhonen forknippar skilighetsprovningen inte bara med
skélighetsprincipen, utan dven med faktorer sdsom avfalsfrihet, omsdttningens intressen och gottgérande av
den svagare parten i avtalsforhallandet. Se Poyhonen 1988, s. 261-274.

213 Wilhelmsson 2008, s. 109. P4 si vis har domstolarna de facto befogenhet att med en flexibel
skélighetsbedomning bestimma tillimpningsomradet av generalklausulen i 36 § AvtL (RP 247/1981, s. 12).
Trots den svarforutsdgbarhet som rader kring domstolens vidstrickta provningsrétt, s& menar Hemmo att den
vedertagna praxisen pd omradet inklusive forarbetena till rattshandlingslagen fungerar som en bra mattstock
och stddande material for att kunna ge mera forutsdgbarhet av vilka villkor som kan ténkas kunna ligga inom
en ”grazon” och vara forknippade med en oskilighetsrisk (Hemmo 2003, s. 53). Se dven Kaisto 2008, s. 65 och
Taxell 1984, s. 614. Enligt Péyhonen ar det nodvéndigt att jimkningsprovningen forverkligas utgaende ifran
en fardig modell som erbjuder en tillricklig forutsebarhet for att skédlighet och balans ska kunna uppnés
(Poyhonen 1988, s. 252). Jfr. Taxell, 1979, s. 492.

274 Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 331, Olsson 2018, s. 265, Oesch 2009, s. 519, Rosén 2006, s. 80 och
OKM 2010:9, s. 33. Eftersom Overlatelse av de moraliska réttigheterna &r mera begrinsade i enlighet 3 § URL
och kan endast avstés, sa géller avtalsfriheten huvudsakligen Gverlatelse av de ekonomiska rattigheterna. Se
Stray Vyrje 1987, s. 294. Eftersom denna uppsats inte specifikt berdér de moraliska réttigheterna, sa kan
utgangspunkten inom ramen for denna uppsats hdrmed konstateras vara den, att det rader avtalsfrihet for
upphovsrittsliga overlatelser.
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§ URL kan ett villkor om overlatelse av upphovsritt som ingatts av den ursprungliga
upphovsmannen jimkas eller limnas obeaktat ifall villkoret &r oskéligt pa ett sétt som strider
mot radande god avtalssed pa omradet eller annars dr oskaligt eller om dess tillimpning
skulle leda till oskilighet.?”> Bestimmelsen innehaller en hinvisning till den allménna
generalklausulen i 36 § AvtL. I forarbetena till URL framhélls det att syftet med
jamkningsbestammelsen 1 29 § URL ér att skydda den svagare parten mot pétryckning och
annat missbruk eller exploatering vid avtal om dverlatelse av upphovsritt.?’® I den nuvarande
jamkningsbestimmelsen &r det dock alltid den wursprungliga upphovsmannens
upphovsrittsliga overlatelser som kan bli foremal for jamkning. Domstolspraxis géllande
tillimpningen av jdmkningsbestimmelsen pa upphovsrittsliga overlatelser dr dock véaldigt
sparsam.?’” Orsakerna till detta beror nddvindigtvis inte pa att det inte skulle férekomma
oskéliga avtalsvillkor, vilket det hogst sannolikt gor. En forklaring till den sparsamma

riattspraxisen ligger sannolikt i det, att samma omstidndigheter som fran borjan tillater den

275 Jamkningsbestimmelsen i 29 § URL éaterinfordes p& nytt &r 2015. URL hade ocksé tidigare en egen
jamkningsbestimmelse for upphovsrittsliga avtal fram till att den allminna jamkningsbestimmelsen infordes i
36 § AvtL ar 1982, varefter 29 § URL éndrades sa att den endast inneh6ll en hanvisning till 36 § AvtL fram till
dess att den aterinfordes pa nytt. Syftet med att dterinfora bestimmelsen pa nytt motiverades med att det skulle
ha en positiv inverkan pad upphovsminnens stillning, sérskilt mot bakgrund av att den allménna
jamkningsbestdmmelsen i 36 § AvtL sillan tillimpas for upphovsrittsliga avtal och att den har gjort
jamkningsmojligheten mera avldgsen fran upphovsmannens perspektiv (RP 181/2014,s. 21-22 och s. 29). Bade
lagutskottet och kulturutskottet var emot forslaget, men godkéande det till slut under forutsittning att det radande
rattslaget nir det géller jamkning av avtal inte dndras (LaUB 22/2014, KuUB 26/2014 och RP 181/2014, s. 32).
I detaljmotiveringen till lagforarbetet konstateras det uttryckligen att motiveringarna till 36 § i AvtL och den
rattspraxis som géller denna paragraf kan tillimpas ockséa pé tolkningen av bestimmelserna i 29 § URL (RP
181/2014, s. 52). Harenko — Niiranen — Tarkela har dven konstaterat att 29 § URL ska vid den praktiska
lagtolkningen tolkas i enlighet med den allminna jimkningsbestimmelsen i 36 § AvtL (Harenko — Niiranen —
Tarkela 2016, s. 365 och s. 369).

276 KB 5/1953, s. 65. I det hiir avseendet dr vanligtvis upphovsmannen den svagare parten, men detta behdver
inte alltid vara fallet. Se t.ex. RP 181/2014, s. 8, Haarmann 2005, s. 304—-305 och Harenko — Niiranen — Tarkela
2016, s. 368. For att kunna konstatera att upphovsmannen ir den svagare parten, si maste man ndrmare
undersoka den faktiska situationen och omsténdigheterna som ber6r parterna. Upphovsmannen ér inte alltid den
svagare parten, sarskilt nér det géller upphovsrittsliga avtal mellan tva foretag. Generellt sétt sa betraktas dock
upphovsmannen som den svagare parten (Se Kivimdki 1966, s. 118). Nordell har till och med anfort att
upphovsmannens  stillning kan jidmforas med den  partsrelationen som  forekommer i
konsumentavtalsforhéallanden (Nordell 2008, s. 310).

277 Annu &r 2005 understrykte Haarmann att det inte finns ett dnda exempel pa dir nigondera av de tva
jamkningsbestdmmelserna har tillimpats pa upphovsrattsliga dverlatelseavtal (Haarmann 2005, s. 298). I det
nyssndmnda forarbetet framgér det att 36 § AvtL har tillimpats pa upphovsrittsliga 6verlatelser endast i ett fall
i tingsrétten och i tva fall i marknadsdomstolen (RP 181/2014, s. 20). Avsaknaden av rittspraxis kan mojligen
forklaras med att jimkningsbestimmelsen i 36 § AvtL fyller en viss dold funktion under ytan genom att bidra
till att starkare avtalsparter undviker att driva igenom alltfor oskéliga avtalsvillkor (Bernitz 2009, s. 358).
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starkare motparten att diktera villkoren hindrar den svagare motparten att korrigera villkoren
i domstol.2”® P4 grund av den sparsamma rittspraxis maste analysen av upphovsrittsliga
Overlatelser grunda sig 1 storre utstrackning pa den doktrin som beror generalklausulen i 36

§ AvtL.

4.3.2 Betydelsen av oskélighet som en jdmkningsgrund

For att ett avtalsvillkor ska kunna jamkas maste det foreligga oskilighet 1 avtalsforhédllandet.
Oskélighet kan huvudsakligen delas in i tva grupper: oskélighet som forekommer redan fran
borjan (ursprunglig oskdlighet) och oskilighet pad grund av fordndrade forhallanden
(efterfoljande oskdilighet). *’° Jimkningsbestimmelsen i 29.2 § URL ndmner fyra
omstindigheter som alltid maste beaktas i skélighetsbedomningen. Dessa omstandigheter &r:
1) avtalets innehdll i dess helhet, 2) parternas stdillning, 3) forhdllandena da avtalet ingicks
och diirefter 4) samt andra omstindigheter *® Listan ir dock inte uttbmmande, vilket innebér
att jdmkning av avtalsvillkor alltid ska grunda sig pé en helhetsbedomning, dar domstolen

ska beakta samtliga omstindigheter som inverkar pa avtalsforhallandet.?8!

I réttslitteraturen brukar de omstandigheter som ska beaktas vid skélighetsbedomningen delas
in avtalsinterna och avtalsexterna. Med avtalsinterna omsténdigheter avses avtalsinnehallet
medan avtalsexterna omstdndigheter asyftar pd omstdindigheter utanfor avtalet, sasom

avtalsparternas egenskaper och deras stédllning gentemot varandra samt omstidndigheterna

278 Aurejdrvi 1979, s. 744,

279 RP 247/1981, s. 12 och Hemmo 2003, s. 54—56.

280 For nirvarande har det foreslagits en éndring av 29 § URL. Till 2 mom. foreslés det att det fogas en uttrycklig
hénvisning till att det vid bedomningen av oskéligheten ska fédstas uppmédrksamhet ocksa vid verkets
kommersiella virde och sittet att bestimma ersdttningen samt upphovsmannens bidrag i skapandet av verket
som helhet (VN/2245/2020, s. 35). Syftet med lagédndringen &r att f4 paragrafen att motsvara artikel 18 i DSM-
direktivet (2019/790), som foreskriver om upphovsméns och utdvande konstnédrers rétt till 1dmplig och
proportionerlig ersittning for kommersiellt utnyttjande av sina verk. Av utkastet framgér att i och med de
foreslagna dndringarna sd motsvarar paragrafen artikel 18 i DSM-direktivet, som forutsétter att ersittningarna
ar skiliga fran borjan, och artikel 20 i direktivet, som géller jamkande av erséttningar i efterhand pa grund av
forandrade omstindigheter (VIN/2245/2020, s. 36). Se ndrmare om detta i kapitel 5.2.

281 RP 181/2014, s. 52. Se d&ven RP 247/1981, s. 15. For att jimkning ska kunna aktualiseras kriivs det inte skuld
(culpa) frén den motpart som anbringat de oskiliga avtalsvillkoren, och saledes &r en parts skuld i
sammanhanget en irrelevant faktor nir det kommer till skélighetsbedomningen (Taxell 1984, s. 617).
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och forhillandena som rader inom ramen for avtalsforhallandet.?®? For att jimkning ska
kunna aktualiseras forutsitts det att avtalsinnehdllet dr 1 obalans och att dven utomstdende
faktorer, som vanligtvis tenderar att snedvrida avtalsforhallandet, ger stod for ett ingripande
i avtalsforhdllandet. 2% Séledes kan varken avtalsinnehéllet eller avtalssammanhanget

allenast foranleda jimkning av avtalsfrhallandet.?8*

Eftersom oskélighet maste pédvisas 1 bade de avtalsinterna och avtalsexterna
omstdndigheterna i avtalsforhallandet for att jimkning ska kunna aktualiseras, sd ar det
nddvéndigt att inom ramen for denna avhandling analysera dessa tva omstandigheter skilt.
Saledes kommer det tva foljande kapitlen att handla om just detta. Kapitel 4.3.3 beror
oskéligheten 1 avtalsinnehdllet medan kapitel 4.3.4 berdr de avtalsexterna, dvs. de
utomkontraktuella, omsténdigheterna. Nir det giller oskélighet 1 avtalsinnehallet, s& kommer
endast avtalsinnehallet som beror oOverlatelse av spelmodifieringar fran spelare till
spelutvecklare att beaktas i denna avhandling. Dérmed inte sagt att oskélighet dven kan
uppkomma pé grundval av andra villkor i ett slutanvdndaravtal. De utomkontraktuella
omstindigheterna som é&r relaterade till ett slutanvéndaravtal d4r mera allminna till sin
karaktir och har ddrav samma effekt pa alla villkor i slutanvindaravtalet, vilket innebér att
det inte 4r nodviandigt att i det sammanhanget specifikt analysera &verlatelsevillkor av

spelmodifieringar atskilt fran de 6vriga villkoren som finns i slutanviandaravtalet.

4.3.3 Ar avtalsinnehéllet i slutanvindaravtal oskiligt?
Det materiella innehallet i ett avtal kan bli foremal for jamkning i tva situationer. For det
forsta sé kan jimkning bli aktuellt pa grund av att tillimpningen av ett villkor leder till en

obalans 1 avtalsforhallandet. For det andra kan jamkning komma ifrdga pd grunder som var

282 For en allmin dversikt betriffande indelningen, se Aurejérvi 1979, s. 731-736, Poyhdnen 1988, s. 286295
och Hemmo 2003, s. 57-58. Enligt Péyhdnen kan indelningen i avtalsinterna och avtalsexterna omstdndigheter
hérledas fran lagtexten, ddr man uppmérksammat skillnaden (P6yhonen 1988, s. 256-258).

283 Hemmo 2003, s. 57-58, Poyhonen 1988, s. 291 och Aurejérvi 1979, s. 736-737,

284 Aurejarvi 1979, s. 736-737. Ett annars oskiligt villkor kan vara fullkomligt giltigt p4 den grund att den
baserar sig pa forhandlingar mellan tva jamnstarka parter under normala férhallanden (Aurejarvi 1979, s. 737.
Se dven SOU 1974:83, s. 114). Enligt Péyhonen finns det en begreppsmaissig koppling mellan avtalsinnehéllet
och utomstdende omstédndigheter mot den bakgrunden att en avsevird obalans i avtalsforhallandet kan oftast
antagas att den har paverkats av en utomstdende omstindighet (Pyhonen 1988, s. 292).
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kidnda redan vid avtalsslutet, dvs. dd det tillimpas villkor som ar oskdliga som sddana
(typoskilighet).*® 1fall ett villkor som sadant #r oskiligt, s innebir det att tillimpningen av
ett sadant villkor alltid &r oskiligt. ¢ Eftersom spelutvecklare i viss utstrickning har
godtagbara skél till att krdva vissa réttigheter till spelmodifieringar av spelarna, t.ex. for att
kunna distribuera spelfiler och installera serverkopior i speldatabasen, sa kan villkor om 6ver-
eller upplatelse som avser siddana rittigheter inte i det hdr sammanhanget betraktas som
villkor som &r oskéliga i sig. Darfor kommer oskélighet som séddant inte ndrmare att berdras

1 denna avhandling.

Forutséttningen for att avtalsinnehéllet ska kunna bli foremal for jamkning &r att det rdder en
obalans i avtalsforhallandet mellan avtalsparterna. 2%’ Eftersom smirre obalanser i
avtalsforhéllandet vanligtvis méiste accepteras av motparten, sé kridvs det att det rdder en
betydande obalans for att jimkning ska komma i friga.?®® Bedomningen av obalansen i
avtalsforhéllandet ska grunda sig pa en objektiv mattstock, dir virdet pa parternas inbordes

prestationer, den dispositiva ritten och branschpraxis fungerar som jimforelseobjekt.?’

For att kunna grunda sig en uppfattning om vilka rattigheter och skyldigheter spelutvecklaren

och spelaren har gentemot varandra maste man nidrmare granska hur villkoren i

285 Enligt Hemmo innebir forbudet mot villkor som dr oskiliga som sidana ett mera interventionistiskt
ingripande i partsautonomin an jimkning pa senare uppkomna grunder (Hemmo 2003, s. 55). Ifall ett villkor &r
oskaligt som sédant, s& finns det skél att helt enkelt betrakta det som ogiltigt och didrav ldmna det utanfor
tillimpningsomradet for 36 § AvtL. Se Kaisto 2008, s. 66. Péyhonen anser exempelvis att ett villkor som &r
oskiligt som sadant ska anses som ogiltigt istéllet for oskdligt (Poyhonen 1988, s. 361 och 364). Kaisto foreslar
ddremot som alternativ att betrakta villkor som ar oskiliga som sddana inneha en effekt ex /lege, vilket skulle
innebira att skélighetsbedomningen vid en domstol inte leder till en &ndring av det materiella réttsldget, utan
nirmast bekriftar innehéllet i rattsforhallandet ur ett skilighetsperspektiv (Kaisto 2008, s. 67).

286 Se RP 247/1981, s. 12, dir det framgér att domstolarna bor motivera sina jimkningsavgoranden si att av
dem i dessa fall skulle framgé om det ar ett villkor som &r oskéligt som sadant vid ifrdgavarande avtalstyp.

287 Hemmo 2003, s. 58-64, Mononen 2001, s. 325 och Péyhonen 1988, s. 287-288. Enligt Péyhinen har
avtalsrattslig obalans en sérskild stdllning i och med att den utgdr badde en nddvéndig omsténdighet (ett
indicium) och en forutséttning for jamkning (Poyhonen 1988, s. 287-288).

288 Hemmo 2003, s. 58. I konsumentavtal krivs det att obalansen i avtalsforhéllandet ska vara betydande, vilket
dven stods av artikel 3.1 i oskalighetsdirektivet, dar det framgar att “ett avtalsvillkor ska anses vara oskaligt om
det medfor en betydande obalans i parternas rittigheter och skyldigheter.”

289 Hemmo 2003, s. 58. Se ocksd Wilhelmsson 2008, s. 143—147. Eftersom obalansen ska grunda sig pa en
objektiv mdttstock, sa innebir det att parternas subjektiva uppfattningar om obalansen i avtalsforhallandet inte
ska tillmitas ndgon vikt. Vart att notera &r, att beddomningsgrunderna for oskélighet liknar i méngt och mycket
de som tillampas vid beddmningen av stranga villkor (se fotnoterna 259-260 ovan).
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slutanvéndaravtalet ser ut. Syftet med slutanvéndaravtalet ar att fungera som en licens for
spelarna for att fa tillgang till spelplattformen och spelutvecklarens tjanster. I gengéld till
denna licens aldggs spelaren med en rad skyldigheter relaterat till spelprodukten som reglerar
vad spelaren far och inte far gora. Spelutvecklarna striavar oftast efter att i storsta mdjliga
man utdka sina réttigheter och samtidigt begrénsa sina skyldigheter med olika garantivillkor
och villkor om ansvarsbegriansning, samtidigt som anvidndarnas rattigheter begrinsas sa
mycket som mdjligt. Slutanvandaravtalen bestar i regel av en uppséttning villkor som reglerar
avtalsforhdllandet mellan spelaren och spelutvecklaren och paldgger spelaren

skyldigheter.?”°

Mot bakgrund av detta dr syftet med slutanvindaravtalet att reglera anvéndarvillkoren for
spelprodukten eller tjdnsten mellan spelutvecklaren och spelaren. Utgdende frén detta bor det
overvégas ifall en over- eller upplételse som gar ut 6ver vad som dr nddvéndigt i forhallande
till ritten att fa tillgang till och anvinda spelplattformen kan utgora en grund for obalans i
avtalsforhallandet mellan spelaren och spelutvecklaren. I denna 6vervigning méste man ta i
beaktande tva aspekter: hur ldngtgaende Sverlételsevillkoren dr, dvs. &dr det frigan om en
upplatelse eller en Overlatelse, och dels omfattningen av Overlatelserna, dvs. vilka alla

modifieringstyper som villkoren omfattar.

Nar det giller hur ldngtgdende Overlatelsevillkoren dr, sd dr det rimligt att anta att en
upplételse (exklusiv eller icke-exklusiv licens), enligt vilket spelaren enbart uppléter
anvandarrittigheterna till modifieringen at spelutvecklaren, inte rubbar pa avtalsbalansen i
ett slutanvindaravtalsforhallande mellan spelaren och spelutvecklaren i samma omfattning
som verkstdllandet av en upphovsrittslig overlatelse gor, enligt vilken spelaren Gverlater alla
rittigheter till spelmodifieringen till spelutvecklaren. Vanligtvis har en spelutvecklare
godtagbara skél att begira en icke-exklusiv licens till spelarskapade modifieringar.
Spelutvecklaren méste ndmligen 1 viss utstrackning ha mojlighet att fi tillgédng till

spelarskapat innehall for att kunna uppritthélla en normal anvéndning av spelplattformen och

20 For en dversikt av dessa villkor hénvisas till de slutanvindaravtal som presenterades i introduktionen till
detta kapitel. Se sarskilt fotnoterna 218—220 ovan.
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hantera spelarskapade alster i spelets databas och spelarregister och spara spelarskapat
innehall pd spelservern. Detta fororsakar nirmast en mindre obalans mellan avtalsparterna.
Déaremot dr det mera oklart ifall ett overldatelsevillkor ar ndodviandigt att tillimpa 1 ett
slutanvidndaravtal. En Overldtelse avviker nimligen fran vad som annars skulle folja av
upphovsrittslagen. Pa sa sitt gar overlatelsevillkor emot de grundldggande upphovsrittsliga
principerna om upphovsmannens ritt att Atnjuta frukterna av sitt skapande arbete.?’!
Visserligen dr en upphovsman utgaende fran principen om avtalsfrihet beréttigad att fritt
bestimma Over sina upphovsrittsliga réttigheter. Daremot dr det tvivelaktigt ifall det rader
nagon verklig avtalsfrihet for en spelare inom ramen for ett slutanviandaravtal, sirskilt med
beaktande av att avtalsvillkoren dr ensidigt uppgjorda. I dessa fall ar det rimligt att anta att
ett overlitelsevillkor stéller en klart mera string skyldighet for en spelare dn vad ett

upplatelsevillkor gor.

Vad giller omfattningen av foremalet for rittsoverlatelse, dvs. vilka modifieringar som
villkoren omfattar och gor ansprék pd, s ar det ur ett skélighetsperspektiv mera godtagbart
med villkor dir spelutvecklaren goér ansprak pad modifieringar som ar vildigt starkt
forknippade med spelet. Saledes stiller villkor som gor ansprdk pa modifieringar med en
stark anknytning till spelet, sésom avatarer och modifieringar som omvandlar den estetiska
nivan i originalspelet, inte lika omfattande skyldigheter for spelaren till skillnad frén villkor
som gor ansprak pa mera komplexa modifieringar som ér skapade pa kodniva eller med hjélp
av modifieringsverktyg, och som inte lingre &r enbart kompletterande till spelet, sdsom
machinima och gamics. Den forstnimnda av dessa kan ldttare sdgas utgdéra en slags

Omsesidig motprestation for tillgangen till spelplattformen och modifieringsverktygen,

21 Upphovsritten tillkommer direkt pé basis av lagstiftningen. I det hir avseendet kan tvingande lagstifining,

utdver de dispositiva bestimmelserna, fa betydelse vid jamkningen, sdrskilt da det &r frdgan om ett villkor
genom vilket man forsoker kringga ett tvingande stadgande (RP 247/1981, s. 13). Aven dispositiva allméinna
rdttsprinciper kan uppfylla en liknande funktion (Wilhelmsson 2008, s. 144). Sadana dispositiva villkor kan
uppfattas som ett stillningstagande fran lagstiftarens sida, med vilka man rekommenderar att de angivna
normerna anvinds, &ven om de till sin natur inte dr tvingande (RP 247/1981, s. 13). Av denna anledning &r det
inte otdnkbart att jimka ett villkor som Overensstimmer med dispositiv ritt (RP 247/1981, s. 16 ff.).
Wilhelmsson hévdar ocksa att foretag inte bor ha rétt att for sig sjdlva skapa en egen réttsordning, i vilken deras
egen stéllning blir formanligare dn vad den skulle vara enligt den dispositiva rédtten (Wilhelmsson 2008, s. 100).
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medan den senare ger uttryck for en situation dér spelarnas och spelutvecklarens inbordes

rittigheter och forpliktelser inte ldngre stdr i proportion till varandra.
For att det ska rdda en uppenbar obalans 1 avtalsforhallandet mellan spelaren och
spelutvecklaren, sd bor overldtelsen vara oskéligt 1dngtgdende samtidigt som omfattningen

bor dverskrida mer &n vad som dr nodvéndigt. Detta kan illustreras med foljande skiss:

Avtalsbalanseffekt Icke-exklusiv Exklusiv Overlatelse

. . e \ e “
Modifieringar som ar Liten inverkan pa Mattlig inverkan pa
forbehéllna i spelet balansen balansen

|\ J . J/
Anvindarutvidgade ( S . h ( . h
e Mattlig inverkan pa Betydande inverkan
modifieringar o
balansen pa balansen
|\ J/ \. J/

Utover jamkningsbestimmelserna, sa kan upphovsrittsliga tolkningsprinciper fungera for att
ratta till oskiliga avtalsvillkor och leda till ett liknande resultat. Den mest relevanta bland
dessa ér specifikationsprincipen, enligt vilken en upphovsrittslig overldtelse ska tolkas
restriktivt till upphovsmannens fordel och enbart gilla det som uttryckligen avtalats om,
medan de delar, som inte enligt vad som framgér av avtalet anses ha dverlétits, stannar kvar
hos upphovsmannen.?*> Dock har tillimpningen av dylika principer pd standardavtal inte s&
stor verkan, eftersom villkoren i dem vanligtvis dr slutna med mycket stor noggrannhet for
att vara sa precist formulerade som mojligt. Det hér innebér att det for slutanvandaravtalens
del, vars villkor vanligtvis &r vildigt klart och tydligt specificerade nér det géller vilka typer
av modifieringar som ar foremal for overlatelse, [dmnar valdigt lite utrymme for en restriktiv
tolkning. En annan tolkningsprincip som skulle vara mera tillimplig pa slutanvandaravtal ar
dndamdlsprincipen, enligt vilken en upphovsrittslig overlatelse endast bor stracka sig till att
omfatta det som foljer av avtalets syfte eller dndamdl. For slutanvindaravtalets del skulle
detta syfte och &ndamal kunna stricka sig till att gélla endast de rittigheter som dr nddvindiga

22 KB 5/1953, s. 63, Olsson 2018, s. 261 och Wolk 2016, s. 174—175. Oesch beskriver specifikationsprincipen
som en av de mest centrala principerna till licensgivarens fordel vid 6verlatelse av upphovsritt (Oesch 2004, s.
925). Specifikationsprincipen har dven faststillts i rattspraxis méanga ganger (se t.ex. HD 1984 II 26, HD
2005:92 och HD 2011:92). Inom doktrinen har vissa forskare ifrdgasatt specifikationsprincipens stéllning som
en ledande princip inom immaterialrétten, och ddrav dven for upphovsrittsliga 6verlatelseavtal. Sund-Norrgdrd
anser t.ex. att man istédllet for att fokusera pa den svagare parten i ett avtalsforhallande, s bor man strava efter
att utfora en helhetsbedomning vid tolkning av upphovsrittsliga licensavtal, pa sa vis att bade licensgivarens
och licenstagarens intressen och vriga omstandigheter tas i beaktande (Sund-Norrgard 2012, s. 300). Utgaende
fran Nordell, sé skulle specifikationsprincipen, trots vad som sagts i doktrinen, kunna tillimpas i egenskap av
en allmdn tolkningsprincip (Nordell 2008, s. 316). Se d&ven SOU 1956:25, s. 277.
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for att uppritthlla spelplattformen. Andamalsprincipen har dock inte fatt ett sa starkt fiste
inom den nordiska upphovsritten.?%*

En annan viktig faktor att ta i beaktande vid skélighetsbedomningen av dverlatelsevillkor &r
vdrdet pa spelutvecklarens och spelarens prestationer. En betydande sak nér det géller
overlételsevillkor i slutanvéndaravtal &r att spelaren maste godkénna dem vid tidpunkten for
inforskaffandet av videospelet. I det skedet kan det vara vildigt svart for spelaren att blicka
langt in 1 framtiden och kunna avgdra konsekvenserna av Overldtelsevillkoret, eftersom
spelaren de facto forbinder sig till att uppléta eller 6verléta rattigheterna till alla framtida verk
som motsvarar de preciseringar av spelarskapade alster som forekommer i
slutanvindaravtalet.?** Overlatelse av upphovsriitt till framtida verk #r i sig inget mirkvérdigt
pa upphovsrittens omrade. Dessa typer av dverlatelsevillkor &r i sig tillatna enligt lagen.?
Diaremot dr forhallningsséttet till avtal som géller dverldtelse av all rdtt till framtida verk
mera avvaktande, eftersom dessa avtal ar forknippade med mycket tvetydighet och
svarforutsebarhet. Overlatelseavtal av den senare typen #r exempel pa fall dir
jimkningsbestimmelsen kan bli tillimplig. °° Vanligtvis ir villkoren i ett slutanviindaravtal
en slags mellanform av dessa tva avtalstyper. Ett slutanvdndaravtal kan omfatta alla framtida

verk, men endast till den del som de motsvarar de preciseringar som ingér i

slutanvindaravtalet.?®’

293 Nordell 2008, s. 311 och 329. Aven om indamalsprincipen inte fatt si stor genomslagskraft i den nordiska
upphovsritten, sa anser Nordell att den bor ha en lika viktig plats som specifikationsprincipen (Nordell 2008,
s. 330).

294 Det krivs t.ex. i medeltal tre ar for att utveckla M3-modifieringar fullt ut (Arakji — Lang 2007, s. 16). Det
hér innebér att spelmodifierare maste blicka in tre ar i framtiden for att kunna avgora vilken betydelse ett
upplatelse- eller verlatelsevillkor har betrdffande modifieringen.

295 Haarmann 2005, s. 297, Kivimiki 1948, s. 262. Se dven Levin 2017, s. 515.

296 Haarmann 2005, s. 297-298, Harenko — Niiranen — Tarkela 2016, s. 343. Se dven Weincke, 1976, s. 104—
105, dér han forklarar att det forr i tiden forekom situationer dar upphovsman i ekonomiskt trangmal inte sédllan
var tvungna att overléta alla réttigheter till sina framtida verk till en forldggare, men att sddana situationer
numera kan &sidosdttas med stdd av jimkningsbestimmelsen i den danska upphovsrittslagen.

27 Inte ens de mest omfattande dverldtelsevillkoren i ett slutanvindaravtal for videospel gor ansprik pd verk
som skapats utan nigon som helst anknytning till spelprodukten. Aven om o6verlételsevillkoren i
slutanvéndaravtal i ovrigt kan vara vildigt omfattande, sa stricker de sig inte hur langt som helst och kan i det
avseendet betraktas som begransade.
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I svensk doktrin foresprakar Olsson om att ett villkor om &verlatelse kan jimkas exempelvis
vid en sadan situation dér en upphovsman mot béttre vetande har Gverlatit sin rétt till verket
mot en blygsam engangsersittning och det sedan visar sig att verket blir en succé.?*® I de fall
dar forandringar 1 forhéllandena leder till oskélighet, s kan det bli aktuellt med jdmkning,
dven da villkoret ursprungligen var skiligt.>” I forarbetena till upphovsrittslagen har det
uttryckligen framhallits att fordndringar i forhdllandena, sérskilt vad betréffar langvariga

upphovsrittsliga 6verlatelseavtal, kan leda till oskilighet for upphovsmannen.?%

I ett slutanviandaravtalsforhallande kan dylika situationer uppsta i de fall d& en modifiering,
som spelutvecklaren gor ansprak pa utan att erligga ekonomisk erséttning, 1angt senare visar
sig bli véldigt kommersiellt framgingsrik. 1 dessa fall kan det anses oskéligt att
spelutvecklaren forvirvar en uteslutande ritt till modifieringen genom verkstéllandet av
slutanvéndaravtalet, emedan en sadan situation i praktiken innebdr att spelutvecklaren
orittmitigt kan skorda frukterna av spelarnas intellektuella insatser.>’! I detta sammanhang
ar det viktigt att skilja 4t virdet som modifieringen 1 sig representerar och det ekonomiska
virdet som modifieringen genererar. I ménga fall ligger det kommersiella virdet i en
modifiering, sédrskilt vad betrdffar totalomvandlingar, oftast till storsta delen 1 det kreativa
speluppldgget som de bygger pa, vilket 1 egenskap idéer, till skillnad fran uttrycksformer,
inte dr upphovsrittsligt skyddade. Ett oskiligt forvarvande av idéer dr inget som
jamkningsbestammelsen 1 29 § URL kan tillgripas mot. Diremot dr det inte omdjligt att

spelarskapade modifieringar kan vara forknippade med ett s hogt ekonomiskt vérde att en

298 Olsson 2018, s. 270-271. Se &ven SOU 2010:24, s. 113—114. Den situation som Olsson beskriver har likheter
med den tyska bestsellerklausulen. Enligt denna har en upphovsman ritt att begéra en tilldggsersittning for
anvindningen av hans verk, ifall det visar sig att den ursprungligen 6verenskomna ekonomiska ersittningen
mellan parterna visar sig sta i uppenbart missforhéllande till intdkterna som nyttjandet av verket genererar for
den andra parten (OKM 2010:9, s. 36). Se dven SOU 2010:24, s. 110.

2% Gillande betydelsen av forindrade forhallanden som en oskilighetsgrund, se Wilhelmsson 2008, s. 130,
Hemmo 2003, s. 73—74 och Poyhonen 1988, s. 306 ff.

300 KB 5/1953, s. 65. Se motsvarande i SOU 1956:25, s. 293. Aven om upphovsrittskommittén nimnde
utvecklingen pa teknikens omrade som orsaker till fordndrade forhallanden, sa bér samma premisser dven kunna
antas gélla i 6vriga fall dar fordndringar i forhallandena paverkar den upphovsrittsliga Gverlatelsen.

301 Argument forknippade med orittvist berikande” dr dock en foreteelse som vanligtvis forekommer i det
angloamerikanska rittssystemet (Stokes 2014, s. 6). Enligt Wilhelmsson kan principen, enligt vilken en part inte
bor tillatas att i oskélig man berika sig pa den andra partens bekostnad, forvéntas ha storre genomslagskraft
redan idag (Wilhelmsson 2008, s. 194).
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tillimpning av ett 6verlatelsevillkor dér spelaren utebliver ekonomisk ersittning fér till stand
en betydande obalans i avtalsforhillandet mellan en spelare och en spelutvecklare.**? En

sadan slutsats dr dock befogad endast ifall resultatet av dverlatelsevillkoret vida overtraffar

parternas normala forvintningar.>®

Det gar ocksé att argumentera emot detta genom att anta att spelaren - forutsatt att villkoren
presenterats pa ett vederborligt sétt vid avtalsslutet — haft vetskap om de oskéliga
Overlatelsevillkoren och didrmed tagit en medveten risk genom att godkéinna
slutanvédndaravtalet. Detta sdtt att argumentera understryker faktumet att
jdmkningsbestdmmelsen inte dr &mnad att fungera som en slags garanti med vars hjélp det
ar mojligt att eliminera de negativa konsekvenserna som kan f6lja av ett sddant risktagande
som vanligtvis forekommer i avtalsférhillanden.** Detta foljer redan av huvudregeln om att
avtal ska hallas (pacta sunt servanda). Daremot ar det virt att beakta att det sérskilt i ett
ojamlikt avtalsforhdllande kan vara vildigt svart for den svagare motparten att vid tidpunkten
for avtalsslutet overblicka alla tinkbara negativa konsekvenser som ett visst villkor kan ha
pa avtalsforhdllandet samt de omstidndigheter som ligger ldngt in i framtiden.*% Dock
understryker beaktandet av risktagningselementet faktumet att jamkningsbestimmelsen
utgdr en undantagsregel i forhallande till avtals bindande kraft som endast ska tillaimpas i
exceptionella fall.

4.3.4 Avtalsexterna omstandigheter som grund for oskélighet 1 ett slutanvdndaravtal
Aven avtalsexterna omstindigheter kan leda till en snedfordelning av avtalsbalansen pa

mdnga sdtt. Listan av avtalsexterna omstidndigheter som kan snedvrida balansen i

302 For att detta ska lycks, s& méste det kunna g3 att faststilla ett ekonomiskt virde pa modifieringar pa objektiva

grunder. Eftersom modifieringar oftast bestar av flera olika uttrycksformer som ar ihop klumpade i ett knippe,
sa maste det samlade vérdet i modifieringarna beaktas. Spelmodifieringar kan sparas och distribueras som
enskilda objekt i filformat som kan ldggas till i spelet, vilket innebér att de i sig utgér individuella konkreta
objekt som skulle kunna vérderas.

33 Denna forutsédttning kan hérledas ur den allménna avtalsrittsliga doktrinen som giéller forindringar i
forhéllandena efter att avtalet slutits. Enligt Hemmo, sa maste en dndring i forhallandena ha en betydande effekt
pa avtalet for att jamkning ska komma i fraga (Hemmo 2003, s. 74-75). Jfr. HD 1999:42, dar jamkning ansags
pa sin plats da avtalsvillkoret till f6ljd av fordndringar i forhéllandena hade fatt “en avsevért avvikande
betydelse i jamforelse med det som ursprungligen var menat.”

304 Sevén har granskat vilken betydelse en avtalsparts insikt om oskiligheten i ett villkor kan ha pa en eventuell
jémkningsmojligheten. Enligt Sevon &r mojligheten att aberopa jamkning inte utesluten dven om en avtalspart
varit medveten om oskéligheten, sérskilt i de fall d& foljderna av det oskaliga villkoret inte med ldtthet kunde
forutspés eller om villkoret pa annat sétt blivit oskéligt till foljd av senare fordndrade forhéllanden. Sevon
understryker dock att méjligheten att jimka avtal p.g.a. fordndringar i forhallandena inte dr avsedd att utgora
ett instrument med vars hjdlp man kunde eliminera de negativa konsekvenserna av ett sadant medvetet
risktagande som gjordes vid ingéendet av avtalet (Sevon 1985, s. 164—170). Se dven Hemmo 2003, s. 75 och
Wilhelmsson 2008, s. 129-131.

305 Hemmo 2003, 59-60. Enligt Wilhelmsson ir det dven skil att beakta att en avtalspart i manga fall inte har
anledning att utga fran att motparten inte fullt ut kommer att &beropa sina rittigheter enligt de oskéliga villkoren
(Wilhelmsson 2008, s. 129-130). Se dven RP 247/1981, s. 18.
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avtalsforhdllandet ar véldigt 1&ng, och dirfor ter det sig opraktiskt att lista upp dem alla hér.
Istdllet 4r det mera d&ndamalsenligt att fokusera pa nagra av de viktigaste. Bland annat sé
raknar Hemmo upp avtalsparternas sakkunskap, faktiska avtalsfrihet och ekonomiska
stdllning som saddana utomstaende faktorer som kan inverka pa skiligheten 1 ett
avtalsforhallande. *°¢ Dirtill &r faktumet att avtalet dr uppgjort av ensidigt utarbetade
standardvillkor i sig ett argument for att oskilighet forekommer.’*” Sammantaget ger dessa
omstdndigheter uttryck for en snedfordelning i1 maktférhdllandet som paverkar
avtalsparternas forhandlingsposition. Ifall det forekommer en snedfordelning i
avtalsparternas forhandlingsposition, sa kan denna omstindighet oftast innebéra att det rader

en obalans i avtalsforhéllandet och att oskilighet i avtalsinnehallet forekommer.

I ljuset av dessa omstandigheter forefaller det ganska klart att ett slutavtalsforhillande mellan
en spelare och spelutvecklare for med sig en stor sannolikhet for att det forekommer

oskélighet. Detta grundar sig atminstone pa foljande omstindigheter:

1) villkoren i slutanvéndaravtalet &ar ensidigt uppgjorda av spelutvecklaren
(forekomsten av standardvillkor)

i) som bolag har spelutvecklare vanligtvis en starkare ekonomisk position i férhallande
till spelaren, som &r en privat person (snedférdelning i den ekonomiska
maktpositionen)

i) spelutvecklaren har i egenskap av professionell aktdr inom spelindustrin oftast mera

sakkunskap och expertis till sitt forfogande i jamforelse med spelaren
(snedfordelning i sakkunskap).

Alla dessa omstidndigheter talar for att det forekommer en snedfordelning i avtalsbalansen
till forman for spelutvecklaren. Forekomsten av dessa forutséttningar kan givetvis alltid i det

enskilda fallet motbevisas. Den omstidndighet som dr mest diskutabel av dessa tre édr den sista,

306 Hemmo 2003, s. 57 och 64-71. I forarbetena till AvtL nimns det att avtalsparternas kunskaper och
fardigheter samt ekonomiska relationer dr omsténdigheter som alltid skall beaktas (RP 247/1981, s. 14). Tanken
bakom detta &r att motpartens svagare stillning vanligtvis leder léttare till ett oskiligt slutresultat (Mononen
2001, s. 335).

307 RP 247/1981, s. 16. Se dven Aurejirvi 1979, s. 732-735 och Péyhdnen 1988, s. 298-299. Enligt Aurejiirvi
foreligger det en viss presumtion for att ensidigt uppgjorda avtalsvillkor &r ensidiga till sitt innehall till formén
for den som uppgjort dem (Aurejarvi 1979, s. 735).
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dvs. nivan pa kunskapen och expertisen. Spelarna dr nddvéndigtvis inte alltid i en
underldgsen stillning i forhdllande till spelutvecklaren. Det &r t.ex. vért att notera att
domstolen 1 Davidson & Associates-mdlet fran USA féste sdrskild uppmérksamhet i det
faktumet att spelmodifierarna 1 fallet hade en stor kunskap inom omréadet och var vél insatta
i den slutanvindaravtalspolicy som spelutvecklaren tillimpade.3%® Mot bakgrund av att
spelmodifierare vanligtvis besitter en mera djupgdende kunskap och expertis inom omradet
an den genomsnittlige spelaren, sa ar det ett argument som kan tdnkas tas 1 beaktande dven 1
ovriga fall. Overlag si ger de utomkontraktuella omstindigheterna i forhallande till ett
slutanvéndaravtal dock uttryck for en sadan snedfordelning i maktforhéllandet mellan
spelarna och spelutvecklaren som kan utgoéra en grund for jamkning, ifall det gér att pavisa

att det rader en uppenbar obalans i avtalsforhallandet.

4.4 Sammanfattande slutsatser om verkstéllandet av slutanvandaravtal

Ett slutanvéndaravtal for videospel aldgger vanligtvis spelarna att uppléta (antingen genom
en exklusiv eller icke-exklusiv licens) eller Gverldta rittigheterna till sina modifieringar som
de skapat inom ramen for videospelet till spelutvecklaren. Giltigheten 1 forfarandet dar
upphovsritt till spelmodifieringar forvarvas med slutanvéndaravtal kan granskas bade utifran
formella och materiella kriterier. Bada dessa utgangspunkter skiljer sig at fran varandra
angdende vilka forutsdttningar som maste uppfyllas for att en upphovsrittslig Gverlatelse ska

kunna verkstéallas.

Till den formella avtalsbundenheten foljer av den allménna réttsliga doktrinen rorande
standardavtal vissa formella kriterier om inforlivande av standardvillkor, vilket kan gilla
villkoren i sin helhet eller enskilda villkor. I regel blir standardvillkor bindande f6r en motpart
ifall han eller hon haft en faktisk mojlighet att bekanta sig med villkoren fore avtalsslutet.’*
Trots detta kan enskilda villkor diremot bli asidosatta i enlighet med ldran om &verraskande

och tyngande villkor. For att Gverraskande och tyngande villkor ska bli bindande for

308 Se fotnot 212 ovan.
39 Se kapitel 4.2.2 ovan.
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motparten kriavs det att han blivit sdrskilt uppmdrksammad pa dem pé ett sétt som konkret

forbéttrar motpartens kunskapsnivd om dem.>!°

Dartill kan giltigheten 1 en Gverlatelse med ett slutanvdndaravtal bli foremal for en
bedomning utgdende fran det materiella avtalsinnehdllet. Detta forverkligas utgdende fran
jamkningsbestimmelsen 1 29 § URL (tillsammans med den generella
jamkningsbestimmelsen 1 36 § AvtL), som ger domstolarna en frihet att jamka villkor som
ir oskiliga eller ifall tillimpningen av dem skulle leda till oskilighet. !
Skélighetsbedomningen gors alltid pa basis av en helhetsbedomning dér alla omstandigheter
i fallet tas i beaktande. I rattslitteraturen framgér det att bade avtalsinterna och avtalsexterna
omstindigheter alltid maste ligga for handen for att oskilighet ska anses kunna uppsta.®!?
Vanligtvis ger de avtalsexterna omsténdigheterna kring ett slutanvdndaravtal stod for
forekomsten av oskélighet. Detta grundar sig pa att villkoren i ett slutanvindaravtal &r
ensidigt uppgjorda och att spelutvecklarens ekonomiska och kunskapsmissiga Overtag ger
uttryck for ett snedvridet maktférhallande som vanligtvis priglar forhallandet mellan
spelarna och spelutvecklarna. 3!* For att jimkning av ett &verlatelsevillkor i ett
slutanvéndaravtal ska komma ifrdga maste det rdda en betydande obalans mellan
spelutvecklarens och spelarens skyldigheter och rittigheter gentemot varandra. I denna
uppsats har jag argumenterat for att villkor som beror dverlatelse av spelmodifieringar ska
granskas utgdende frin hur ldngtgdende Gverlatelse det dr fragan om (icke-exklusiv licens,
exklusiv licens eller dverlételse) och vilka spelarskapade modifieringar villkoret omfattar,
savil som virdet pa modifieringarna som spelutvecklaren erhéller réttigheterna till. I detta

avseende dr det viktigt att sdrskilja de upphovsrittsligt skyddade uttrycksformerna 1 en

modifiering fran idéerna i dem, 1 vilka storsta delen av vérdet vanligtvis ligger 1.

De formella och materiella kriterierna for ett avtals giltighet skiljer sig at frdn varandra med

avseende pa vilka foljderna &r av att inte uppfylla de uppsatta kriterierna for dem. Villkor

310 Se kapitel 4.2.3 ovan.
311 Se kapitel 4.3.1 ovan.
312 Se kapitel 4.3.2 ovan.
313 Se kapitel 4.3.4 ovan.
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som inte uppfyller de formella kraven pa inforlivande ér inte bindande.>'* Antingen s #r
villkoret bindande eller sé &r det inte bindande, och fungerar pé sa vis pa en ganska simpel
niva. I motsats till detta dr f6ljderna av jamkning mera méngfacetterat. Om villkoren inte
haller sig inom maéttet for de materiella kriterierna sa leder det till jamkning. En domstol kan
jimka ett avtal med allt frdn 0 till 100 procent.>'> Domstolarna behéver dock inte ndja sig
hér, utan de kan dven gd langre &n sd, och jimka avtalet sé att de harmonierar tillrackligt med
vad som kan anses skéligt sett till avtalet i sin helhet och utgédende fran omstidndigheterna i
fallet med malet att iterstilla balansen i avtalsforhallandet.?'¢ Det hir innebiir i praktiken att

det dr omojligt att exakt forutspéd vad resultatet av en jamkning kommer att bli.

Skillnaden mellan formella och materiella kriterier kan dven gora sig géllande pa annat sétt.
Det kan t.ex. paverka i vilken mén en spelutvecklare har mojlighet att aberopa s.k. tysta
avtalsvillkor (implied licenses). Det talas ofta om att upphovsmannen far anses att ha implicit
samtyckt till en viss begransad anvdndning av verket d& han tillgdngliggor det, sérskilt via
Internet (i en onlinemiljo).?!” Hirav skulle det kunna tinkas vara méjligt att spelutvecklaren,
i de fall da ett Gverlatelse- eller upplatelsevillkor inte lyckas med att bli inforlivat i avtalet,
kan hivda att en spelare genom att ha laddat upp en modifiering pé spelplattformen gett sitt
tysta godkdnnande for spelutvecklaren att nyttja verket inom en begransad omfattning, sdsom

314 Diremot kan standardvillkor som inte blivit en del av avtalet piverka avtalsforhillandet. Aven om
standardvillkor inte inforlivats i avtalet, sd kan motparten i viss utstrackning, till sin egen férdel, aberopa nadgon
formén som dessa “icke-inforlivade” villkor erbjuder. Se Taxell 1972, s. 45 och Wilhelmsson 2008, s. 66

315 Aho 1982, s. 528-529 och Péyhonen 1988, s. 356.

316 Detta géller dock inte konsumentavtal som innehaller oskéliga villkor. Ett konsumentavtal kan inte férordnas
att forfalla enbart pa den grunden att balansen i avtalsforhallandet dndras till ndringsidkarens nackdel pa grund
av att villkoret ldmnas utan avseende och avtalet till dvriga delar som sadant forblir 1 kraft (RP 230/2018, s. 29—
30). Kravet pa att villkoret ska fortsétta vara bindande grundar sig delvis pa artikel 6.1 i oskélighetsdirektivet.
Niér skélighetsbedomningen grundar sig pa direktivet om oskaliga villkor, leder ett avtalsvillkors oskélighet till
att villkoret forlorar sin giltighet, dvs. att avtalsvillkoret [imnas utan avseende medan avtalet i dvrigt forblir i
kraft med de tidigare villkoren. Domstolen ska alltsé endast limna ett oskiligt avtalsvillkor utan tillimpning,
och far i princip inte &ndra innehallet 1 villkoret. Syftet med en string paf6ljd ar att redan pa forhand hindra
néringsidkare att i standardavtal anvénda villkor som é&r oskéliga for konsumenterna (RP 230/2018, s. 10).

317 Lindberg — Westman 2001, s. 285. Se dven Pihlajarinne 2012a, s. 222 ff. Allmént om doktrinen gillande
“tysta avtal” i USA Fischman Afori 2009, s. 276287 och Sieman 2007, s. 898-906. Géllande Internet som en
”opt-out miljo” och de motstridigheter det innebér upphovsrittsligt, se Sieman 2007, s. 889-893. Denna typ av
licens kan endast stricka sig till rimliga och transparenta nyttjanderittigheter. Se Pihlajarinne 2012c, s. 700—
701 och Hetcher 2008, s. 866. Vid tysta viljeyttringar sa dr de exakta granserna for Gverlatandet oklara och kan
leda till orimliga slutresultat for upphovsrittsinnehavaren. For att undvika att "tyst medgivande” blir en formell
utgangspunkt pa Internet, sa &dr det skél att iaktta forsiktighet vid dess tillimpning. Se Pihlajarinne 2012a, s. 238
Klein 2008, s. 480. Seshadri foresprékar att det skulle vara ett béttre alternativ att staka ut granserna for “tysta
avtal” med hjélp av teknologiska begrénsningar istéllet for att forlita sig pa lagen (Seshadri 2007, s. 30).
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t.ex. att gora serverkopior och tillgingliggora spelinnehdllet pd spelplattformen. Déaremot ar
det mindre troligt att ett &beropande av ett tyst avtal skulle kunna fungera som ett medel for
att omintetgora sddana oskiliga villkor som redan har blivit foremél for jimkning.

Mot bakgrund av detta gar det att argumentera for att bestimmelserna om standardavtal och
jamkningsmojligheten vad betrdffar det materiella avtalsinnehdllet i upphovsrittsliga
Overlatelser innebédr vissa begrinsningar i1 sjdlva forfarandet att forvirva spelarskapade
modifieringar med slutanvdndaravtal. Det dr dock osdkert ifall dessa begrinsningar ar
tillrackliga for att pad ett effektivt sitt kunna motverka en sadan exploatering som létt kan
uppstd 1 skeva och ojdmlika avtalsforhdllanden, sdsom i fallet mellan spelare och
spelutvecklare. Existensen av en jdmkningsmdojlighet har ndrmast en preventiv effekt i de
mest uppenbart oskdliga forhallandena. Guibault har t.ex. hidvdat att det forekommer en
okande tendens att betrakta clickwrap-licenser som allmént giltiga och verkstdllbara inom
europeisk kontraktsritt.>'® Aven om det inte med sikerhet gér att faststilla hur ldget ar i
Finland, sdrskilt med tanke pd den sparsamma rittspraxis som berdr jamkning av
upphovsrittsliga Overlatelser, s dr det véldigt sannolikt att domstolarna 1 Finland skulle
godkédnna slutanvdndaravtalsvillkor ifall de uppfyller de uppstillda minimikraven pa
inforlivande som behandlats tidigare.’' Finska domstolar har drtill inte visat sig vara si
jamkningsvinliga nir det kommer till upphovsrittsliga dverlatelser, vilket klart bevisas av
de fatal rittsfall som faktiskt har lett till jimkning.>*° Mot bakgrund av detta #r det rimligt att
anta att domstolarna inte skulle vara sa villiga att avfirda giltigheten i en upphovsrittslig

overlatelse med ett slutanvéndaravtal, forutom i de mest uppenbart oskiliga fallen.

Dirtill ar det sannolikt att processuella risker de facto hindrar spelarna fran att utmana

oskdligheten 1 ett slutanvéndaravtal. Privata personer drar sig vanligtvis fran att gd till

318 Guibault 2006, s. 97 och s. 100. Detta var dock skrivet &r 2006, s3 mycket har hunnit éndrats sedan dess.
Redan ar 2012 skrev Rustad och Onufrio att USA-liknande ensidiga slutanvindarlicenser (Terms of Service)
kommer att vara under lupp inom EU och &vriga ldnder med en annorlunda réttstradition dn den amerikanska
(Rustad — Onufrio 2012, s. 1085).

319 Se fotnoterna 309-310 ovan.

320 1 lagforslaget till upphovsrittslagen framgar det att rittshandlingslagens 36 § har tillimpats pa
upphovsrittsliga overlatelser i endast tre domstolsavgoranden; i ett fall i tingsrdtten och i tva fall i
marknadsdomstolen (RP 181/2014, s. 20).
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domstol mot storforetag, sdsom spelforetag i det hér fallet. En enskild spelare kan tinkas att
undvika att starta en rittsprocess géllande ett oskiligt 6verlatelsevillkor pa grund av rédsla
for kostnaderna och den processrisk det innebir.??! Den ringa rittspraxis som forekommer
pa omradet kastar dven en ldng skugga Gver sannolikheten att lyckas i drendet, vilket
ytterligare kan avskricka en spelare fran att ta drendet till domstol, &ven om en spelare ar
overtygad om att spelutvecklaren Gvertritt sina befogenheter. Detta kan leda till att spelare
avstar fran att tillvarata sina intressen dven i situationer diar de skulle ha haft en rimlig
mojlighet till framgang. Den laga sannolikheten for ett domstolsingripande kan samtidigt
ocksa leda till en situation dar spelutvecklarna bdorjar pafora &nnu strdngare

overlatelsevillkor, eftersom de inte har ndgonting att forlora pé det.

A andra sidan #r det mojligt att sidana situationer, som annars med hdg sannolikhet skulle
leda till ett oskéligt resultat, handskas med pa ett sitt som stir utanfor slutanviandaravtalet. I
vissa fall forekommer det att spelutvecklare samarbetar med spelmodifieringsteam med mélet
att gora sidrskilt framgangsrika spelmodifieringar till kommersiella videospel. Sasom
namndes tidigare 1 uppsatsen, sa brukar spelutvecklare utnyttja modifieringssamhéllet genom
att plocka ut de bésta modifieringarna i syfte att vidareutveckla och anpassa dem for att sedan
ge ut dem som fristdende officiella spelutgdvor.>*? I de sammanhang, d& modifieringar har
valts att inkluderas i spelet, sd dr det vanligt att spelutvecklarna i efterhand rekryterar de
spelare som skapat dessa modifieringar och ger dem en anstéllning i spelbolaget.’> I dessa
fall 4r de eckonomiska intressena for bada parterna sd stora att de upphovsrittsliga
Overlatelserna skots pé ett som dr mera anpassade efter omsténdigheterna i fallet.

P& det hela taget framstar det som att spelutvecklare atnjuter en relativt stor frihet att krdva
upphovsrittsliga 6ver- och upplatelser till spelmodifieringar frdn spelare med
slutanvéndaravtal, sd ldnge de iakttar de formella kriterierna och undviker att det uppstér

alltfor uppenbart oskéliga situationer. Med andra ord innebér det hér att spelutvecklarnas

321 Se Oesch 2009, s. 542-543. Det som ytterligare kan tinkas hoja troskeln for att fora drendet till en
domstolsprocess dr det faktumet att det inte dr mojligt att begéra utldtanden av upphovsréttsradet om
upphovsrittsliga dverlatelser. Se d&ven Wilhelmsson 2008, s. 167—168.

322 Se fotnot 23 ovan.

323 Kiicklich 2005 under ”The Economy of modding,” dir det framgar att modifieringsscenen anvinds som en
rekryteringsplattform av skickliga och talangfulla modifierare for spelindustrin. Ett exempel pa detta dr att
manga medlemmar av modifieringssamhallet till Cyberpunkt 2077 rekryterades av CD Projekt. Om detta, se
https://www.techdirt.com/articles/20210831/11341747475/make-it-trend-more-modders-get-hired-
developers-this-time-cd-projekt-red.shtml (senast besokt 2.12.2021).
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praxis att forvdrva rattigheter till spelmodifieringar med slutanvindaravtal dr fullkomligt
godtagbart i finsk upphovsritt och kan endast utmanas i de mest uppenbart oskéliga fallen.
Dock sa ar det diskutabelt ifall detta ger uttryck for en réttvis policy. I det foljande kommer

jag darfor att diskutera detta ndarmare.

5 Slutdiskussion och 16sningsmodeller

5.1 Sammanfattning av uppsatsen

Denna avhandling har diskuterat kring fenomenet spelmodifiering — dvs. skapandet av
innehall till datorspel. Spelmodifieringar omfattar en myriad olika typer av spelarskapade
alster som dr forknippade med ett videospel. Modifiering som skapandeverksamhet innefattar
manga olika mojligheter for spelarna att bidra till ett videospel med eget skapat innehéll. Vid
modifiering kan spelarna antingen bearbeta redan befintligt spelinnehéll eller skapa helt nytt
spelinnehdll. Detta kan forverkligas antingen med funktioner som &r inbyggda i spelet eller

med hjilp av modifieringsverktyg.3**

Jag har till att borja med utrett ifall modifieringar enligt finsk upphovsrittslig lagstiftning kan
atnjuta upphovsrittsligt skydd, och dérefter utrett ifall de kan atnjuta ett sjalvstandigt skydd
i forhéllande till originalspelet. D& det saknas ndrmare bestimmelser pa omradet, s maste
de allménna upphovsrittsliga principerna vara gillande for det upphovsrittsliga skyddet av
modifieringar pa precis samma sitt som for ovriga verk. P4 sé sitt kan upphovsritt till en
modifiering uppsté ifall den utgdr spelarens egen intellektuella skapelse. De vidsentliga
grunderna for att kunna uppna originalitetskravet handlar om upphovsmannens frihet att gora
kreativa val. Originalitet kan prima facie uppsta for bide spelinbyggda modifieringar och
ovriga modifieringar. Dock sé& kan spelinbyggda funktioner oftast vara s& begridnsade att
sannolikheten till originalitet &r svruppndbar. Spelmodifieringar kan omfatta manga olika
delar av spelet. De vanligaste typerna &r avatarer, estetiska omvandlingar i form av
audiovisuella inkluderingar, spelobjekt, spelnivier, killkod, machinima och gamics. Aven

om det dr fullt mdjligt att originalitetskravet kan uppnds i samband med skapandet av

324 Se allmint kapitel 1.1.2 ovan.
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modifieringar, s4 behdver detta nddvéndigtvis inte alltid vara fallet. I ménga fall kan
uppndendet av originalitetskravet begrinsas av tekniska faktorer eller av att spelaren inte haft
ett tillrackligt stort kreativt utrymme. Dartill hamnar manga innovativa och vérdefulla inslag
1 spelmodifieringar, sdsom olika spelupplédgg som bygger pa funktioner, spelmekanik, idéer

och funktionsprinciper utanfor skyddsomrédet av upphovsritten.

Vid modifiering ar det mojligt att skapa bade originalverk och harledda verk. En modifiering
kan utgora ett hdrlett verk antingen i1 form av en bearbetning enligt 4.1 § URL eller som ett
samlingsverk enligt 5 § URL. Tillimpningen av 5 § URL p& modifieringar dr framst
begriansad till fall dér spelaren skapar en ny spelnivd genom att vilja och kombinera
befintliga speltillgdngar. Det vanligaste ar dock att modifieringar betraktas som hérledda pé
basen av 4.1 § URL. Huruvida en modifiering skyddas som ett sjdlvstindigt verk avgors 1
enlighet med tillimpning av en likhetsbedémning. Det hér innebér att en modifiering av en
spelkaraktér, ett spelobjekt eller ndgon annan bestdndsdel utgdr ett hirlett verk ifall det hos
betraktaren vicker en likhetsupplevelse. Sa ldnge som videospelet endast fungerat som en
killa for inspiration vid skapandet sd dr modifieringen att betrakta som ett sjalvstindigt verk.
I det hiar sammanhanget har jag hdvdat att det saknar upphovsrittslig betydelse att spelaren
astadkommit modifieringen med hjélp av modifieringsverktyg som tillhandahalls av

spelutvecklaren eller att modifieringen drivs av spelmotorn.’*

I de fall upphovsritt till modifieringar uppstér, sa stravar spelutvecklaren efter att forvérva
rittigheterna till dessa med villkor om dver- och upplatelse.>2¢ For att underlitta hanteringen
av spelplattformen har spelutvecklarna oftast ett praktiskt behov av att fa rattigheter till

modifieringar, sirskilt d& méngden spelarskapade alster &r stor.

Gillande réttighetsforvarven, sa har jag kartlagt bade de formella och materiella villkoren
som maste uppfyllas for att upphovsritt till modifieringar ska kunna Overgd med ett

slutanvindaravtal. De formella kriterierna kan hirledas fran den allmidnna doktrinen om

325 Se allmint kapitel 3 ovan.
326 Se allmint kapitel 4.1 ovan.
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standardavtal, dir den centrala fragan handlar om inforlivandet av villkor i ett enskilt avtal.
For att inforlivande ska kunna dga rum, och ddrmed bindande for motparten, kravs det att
motparten haft en faktisk mojlighet att bekanta sig med villkoren fore avtalsslutet. Ifall ett
villkor om upphovsrittslig overlatelse betraktas som Gverraskande och tyngande, si kravs
det att spelutvecklaren vidtar atgérder for att géra spelaren medveten om detta pa ett sitt som

konkret forbittrar spelarens kunskapsniva om innehéllet i den.*?’

Gillande avtalsinnehallet, sa kan en upphovsrittslig overlatelse jimkas utgdende fran 29 §
URL. Detta dr fallet da ett villkor anses vara oskéligt. Bedomningen av oskélighet ska alltid
goras utgaende fran en helhetsbedomning. Nar det géller slutanvdndaravtal, sa kan jamkning
anses komma ifraga dd slutanvidndaravtalet ger uttryck for en betydande obalans. Vid
beddmningen av vilken pédverkan en Overforing av upphovsritt har pd balansen 1 ett
slutanviandaravtal, s& har jag hdvdat att typen av 6verforing, dvs. dr det frdgan om en Gver-
eller upplatelse, och omfattningen av overforingen, dvs. vilka alla modifieringar ar foremal
for overforing, ska tas i beaktande. Darutover kan oskélighet forekomma da modifieringen
pavisar ett exceptionellt hogt vérde, och rattigheterna till denna 6vergér helt och hallet till

spelutvecklaren med alla de fordelar det innebir utan att spelaren erliggs nigon ersittning >

Aven om bade de formella och materiella kriterierna kan stilla vissa begrinsningar for
rittsforvirv med slutanvindaravtal, s kan spelutvecklarnas forfarande att forvérva
rittigheter till spelmodifieringar pa detta sétt sannolikt anses som fullkomligt godtagbart i
finsk upphovsritt. Det hir beror dels pa att det dr hogst sannolikt att finska domstolar verlag
erkdnner verkstédllandet av standardvillkor och dels pé att finska domstolar har visat sig
vildigt ovilliga att tillimpa jimkning pd upphovsréttsliga 6verlatelseavtal. Dessa tva faktorer
tillsammans med 6vriga processuella hinder som grundar sig pé spelarens generellt sett svaga
position i forhallande till spelutvecklaren dr dgnat &t att hoja troskeln for en spelare att kunna
fa sin sak provad 1 domstol mot ett spelbolag. Daremot behover detta nddvéndigtvis inte

betyda att en spelare dr helt och hallet utan rittsligt skydd. Bland annat s ér det troligt att

327 Se allmint kapitel 4.2.3 ovan.
328 Se allmint kapitel 4.3.3 ovan.
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det i de mest uppenbart oskéliga fallen, sdsom t.ex. da en spelutvecklare &mnar forvérva alla
rittigheter till en totalomvandling genom verkstédllande av slutanvéndaravtalet, hanteras pa
andra sitt, sdsom t.ex. att spelutvecklaren 1 efterhand anstéller en sarskilt talangfull

modifierare.’’

5.2 Diskussion om olika losningsmodeller

I denna uppsats har jag hévdat att spelarskapade modifieringar kan utgdra intellektuella
skapelser enligt finsk upphovsritt. Spelmodifieringar kan antingen skyddas som hérledda
verk eller som sjilvstindiga verk i forhillande till originalspelet.®*® Dértill har jag granskat
giltigheten i den praxis som spelutvecklarna tillimpar i syfte att forvdrva spelarskapade
modifieringar med ensidigt uppgjorda standardvillkor i sina slutanvéndaravtal och kommit
till slutsatsen att det inte finns nagra direkt tringande behov att ifrigasdtta denna typ av
forfarande utgéende fran den finska doktrinen om standardvillkor och jimkning av oskéliga

31 Aven om spelarna i stor utstrickning kan bidra med originella

avtalsvillkor.
uttrycksformer till utvecklarnas spelprodukter, sé tycks det pd grundval av de 6verviganden
som presenterats i denna avhandling forefalla som att spelutvecklarna dtnjuter en stor frihet

att bestimma Over ddet for de upphovsrittsliga intressena till dessa.

Det dr av grundldggande vikt for en upphovsman att ha formédgan att kunna bibehélla en
tillracklig kontroll éver de upphovsrittsliga alster han skapat, dven d& de forekommer 1 ett
digitalt landskap. Endast da har en upphovsman en verklig mojlighet att krdva en skélig
ersittning for det ekonomiska utnyttjandet av hans verk.**? Upphovsmannens ritt till skiilig
ersittning dr en viktig hornsten i upphovsritten.>** Det foljer dven av punkt 10 i ingressen till
InfoSocdirektivet (2001/29/EG) att upphovsminnen till ett verk ska erhdlla en skilig

ekonomisk ersittning for utnyttjandet av sina verk och att ett tillfredsstallande réttsligt skydd

329 Se kapitel 4.4 ovan.

330 Se kapitel 3 ovan.

31 Se kapitel 4 ovan.

32 OKM 2010:9, s. 18 och s. 35.

333 Se SOU 2010:24, s. 137. Enligt delbetiinkandet bor en upphovsman i princip alltid fa en del av intiikterna
for det kommersiella utnyttjandet av hans eller hennes verk.
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ar nodvandigt for att sdkerstdlla sddan erséttning och mojliggéra en tillfredsstdllande
avkastning pa investeringarna.’** Detta sammanhinger med upphovsrittens centrala syfte,
dvs. att belona upphovsmannen for sin skapande insats, vilket dven hinvisats till i EU-

domstolens praxis ett flertal gdnger.3*>

Mot denna bakgrund méste det da fragas ifall det &r skéligt i ljuset av upphovsrittens syften
och malséttningar att en spelutvecklare pa ett oberéttigat sétt kan forvarva vardefullt innehall
frén spelarna helt efter eget gottfinnande. Ett sddant forfarande innebar ndmligen att skaparna
av dessa verk oftast blir helt utan skélig ersattning, eller far ingen erséttning alls. Det gér
visserligen att hidvda att upphovsmannens exklusiva ritt till sitt verk tillsammans med
avtalsfriheten garanterar upphovsmannen en mdojlighet att krdva erséttning, ifall han sé
onskar.? Detta ger dock inte en rittvis bild av de verkliga forhallandena som rader vid
overlatelse av spelmodifieringar. I praktiken ar spelarna begrinsade till valet att antingen
avsta fran att bidra med spelarskapat innehall eller bidra med spelarskapat innehall pa

spelutvecklarens villkor.

Som ndmnts tidigare, har det for nirvarande foreslagits en dndring av 29 § URL. Enligt
lagforslaget kommer jamkningsbestimmelsen 1 29 § URL att kompletteras med en uttrycklig
hanvisning till att det vid bedomningen av oskiligheten ska fastas uppmirksamhet ocksé vid
verkets kommersiella vidrde och sittet att bestimma ersdttningen samt upphovsmannens
bidrag i skapandet av verket som helhet.?*” Syftet med lagforslaget ar bland annat att
implementera artikel 18 i DSM-direktivet (EU/2019/979).>% Ett av de frimsta mélen med
DSM-direktivet ar att skydda upphovsmin och utdvande konstnédrer nir de overlater och

licensierar sina réttigheter. [ Artikel 18 i nimnda direktiv faststélls principen om ldmplig och

334 Punkt 10 i ingressen till Infosocdirektivet.

335 Se bland annat punkt 40 i Infopag, punkt 37 i Peek & Cloppenburg, punkt 37 i SGAE, punkterna 108-116
och 186 i Football Association Premier League, punkt 63 i UsedSoft, punkterna 47-48 i Art & Allposters och
punkt 109 i Luksan.

336 Se OKM 2010:9, s. 36.

337 VN/2245/2020, s. 35.

338 Buropaparlamentets och radets direktiv 2019/790 av den 17 april 2019 om upphovsritt och nirstiende
rattigheter pa den digitala inre marknaden och om &ndring av direktiven 96/9/EG och 2001/29/EG (DSM-
direktivet).
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proportionell ersdttning. Av skdl 73 i DSM-direktivet framgér det att nir erséttningen
bestdims ska man beakta upphovsmannens bidrag till verket i sin helhet och alla andra
omstdndigheter 1 det enskilda fallet, till exempel praxis pa marknaden eller det faktiska
utnyttjandet av verket. I lagforslaget till URL foreslas ocksé inférande av en ny paragraf som
innehller bestimmelser om kommersiellt utnyttjande av ett verk.*? I korthet innebir den
foreslagna paragrafen (30 § redovisning om kommersiellt utnyttjande av verk) att den
ursprungliga upphovsmannen har en rétt att i den form och i den omfattning som god sed
kriver fa en redovisning om kommersiellt utnyttjande av ett verk av den till vilken
upphovsmannen har dverlétit sina réttigheter. Med upphovsman avses den som har skapat
verket. *** 1 och med de foreslagna indringarna skulle jimkningsbestimmelsen bittre
motsvara artikel 18 1 DSM-direktivet, som forutsitter att ersittningarna ar skéliga fran borjan,
och artikel 20 1 direktivet, som géller jimkande av ersdttningar i efterhand pa grund av

forindrade omstiindigheter.>*!

Det ndmnda lagforslaget skulle kunna medfora att spelutvecklarna borjar utforma dver- och
upplatelsevillkoren i sina slutanvéndaravtal pa ett sitt som gor det mojligt att ta i beaktande
framtida ekonomisk ersittning for spelarskapat innehdll. Principen om ldmplig och
proportionell erséttning dr ndmligen tinkt att ha inflytande och att vigleda avtalsparterna nér
upphovsrittsliga avtal forhandlas.’** Det foreslagna dndringarna till jimkningsbestimmelsen
skulle kunna forbéttra pd spelarnas mojligheter att erhalla ett skéligt vederlag, sérskilt i

situationer d4 de overlater modifieringar som visar sig bli vdldigt ekonomiskt framgéngsrika.

Fragan ar d& vad som ska utgora skélig ersittning. Sdsom ndmns i lagforslaget, sé kan det i
vissa fall vara svart att faststilla verkets kommersiella virde. Detta géller sérskilt for
spelmodifieringars del, vars kommersiella virde oftast blir faststdllt 1angt senare efter att

produktionen av den har bérjat.>* Vid kommersialiseringen av modifieringar si borde den

39 VN/2245/2020, s. 36.
340 VN/2245/2020, s. 36.
341 VN/2245/2020, s. 36.
342 Xalabarder, s. 10.

343 Se fotnot 294 ovan.
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ekonomiska kompensationen vara beroende av hur mycket det anvindarskapade
spelinnehéllet ekonomiskt genererar och den genererade inkomsten skulle fordelas mellan
bade spelutvecklaren och spelaren. *** Det #r dock virt att ta i beaktande att
jamkningsbestimmelsen &r avsedd som ett skydd for de mest uppenbart oskiliga
situationerna. Det hér innebér att den foreslagna dndringen i jamkningsbestimmelsen skulle
bli tillamplig frédmst i sddana situationer dér slutanvéndaravtalsvillkoren vad giller den
ekonomiska erséttningen skulle stad i ett uppenbart missforhéllande till fortjinsterna av

nyttjandet av verket.

Eftersom domstolarna dock inte har visat sig s jamkningsvilliga sa skulle det i detta
avseende dven finnas skl till att dverviga ifall det borde inforas en dispositiv bestimmelse
1 URL som skulle forsédkra upphovsmannens ritt till skilig erséttning vid 6ver- och upplatelse
av upphovsritt. I Sverige har den svenska upphovsrittskommittén i ett delbetinkande som
géllde behovet att dndra bestimmelserna om upphovsrittens overgang i den svenska
upphovsrittslagen foreslagit ett inforande av en generalklausul om ekonomisk erséttning.>*
I Sverige har foreslagits ett inforande av en allmén avtalsréttslig bestimmelse om ritt till
ersittning skulle inféras i den svenska upphovsrittslagen. En sddan bestimmelse skulle
kunna ha gynnsamma effekter for innehéllsskapare generellt sitt. Det ar hér viért att notera
att badde i ldran om stringa villkor och i skidlighetsbedomningen tillimpas dispositiva
bestimmelser som en méttstock di man avgor stringheten och skiligheten i villkoren.>*¢ P4
detta sitt kan dispositiva bestimmelser fa ’semi-indispositiva” drag, mot vilka det gér att
avtala bort frin endast da det finns sakliga skil for det.**” En inforing av en bestimmelse om
ratt till lagstadgad ekonomisk erséttning skulle innebéra att den som anvénder villkor som
avviker fran den bestimmelsen skulle behdva ha sakliga skil for att undvika att oskéliga

situationer uppstar.

34 Se allmint om faststéllandet av vérdet i modifieringar i Poretski — Arazy 2017.

345 S0U 2010:24, s. 137. Enligt upphovsrittskommittén skulle en sidan bestimmelse medfora att det blir
nodvindigt for parterna att fora ersdttningsfragan pa tal i avtalsforhandlingarna.

346 Se fotnoterna 254 och not 291 ovan.

347 Mononen 1988, s. 308 och Hemmo 2003, s. 60.
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Ett inférande av generella bestimmelser om ekonomisk erséttning skulle dock ha sina
nackdelar. Det forekommer nimligen manga situationer dir upphovsrittsliga overlatelser av
anvindarskapat innehall i digitala miljoer sker helt utan ekonomisk kompensation.**® Precis
som med den foreslagna &ndringen 1 jamkningsbestimmelsen, sa skulle dispositiva
ersittningsbestimmelser 1 de flesta fall utgéra ett undantag. Dértill ndjer sig manga
spelmodifierare oftast med icke-monetéra beloningar, sdisom erkdnnande fran vriga spelare
eller bara mojligheten att fi skapa nigonting nytt. ** Forekomsten av lagstadgade
ersattningsbestdmmelser skulle 1 dessa fall ’tvinga” spelarna att avsta fran sin rétt till skilig
ekonomisk erséttning. En annan sak att ta i beaktande &r att spelare vanligtvis inte ar villiga
att betala for spelmodifieringar. Ett exempel pa detta dr dd Valve Corporation erbjod sina
anvindare en mojlighet att sdlja och marknadsfora sina modifieringar via tjansten Steam
Workshop.**° Denna affirsmodell visade sig dock vara langt ifran lyckad och fick mycket

kritik frin spelarnas sida.>>!

Mot bakgrund av att spelmodifierare generellt sett inte har nagra kommersiella intressen 1
relation till spelmodifiering, samt att spelarbasen inte har visat sig sa villig att betala for
modifieringar, sa kan man friga sig ifall oron 6ver kommersialiseringen av spelmodifieringar
ar nagot overskattad. I detta sammanhang kan man &ven friga sig om troskeln for att fa
upphovsritt dr alltfor lagt stilld. I det nuvarande upphovsrittsliga systemet uppstar ett
upphovsrittsligt skydd till alla verk som utgér upphovsmannens egen intellektuella
skapelse. ¥ Det hir innebir att upphovsmannen direkt pa basis av lagen tilldelas en
uteslutande rétt, dvs. badde ekonomiska och moraliska réttigheter, till sina verk. Om man da
tar i beaktande att de flesta spelmodifierare inte har négot intresse i de ekonomiska
rittigheterna till sina verk, sd innebér det att det skulle uppstd onddiga transaktionskostnader
till f6ljd av att de ekonomiska réttigheterna skilt skulle behdva dverlétas fran spelmodifierare

till spelutvecklare. Av denna anledning bor det sdkas efter mera flexibla l6sningsmodeller.

348 OKM 2010:9, s. 37.

3% Se fotnot 7 ovan giillande spelarnas syften till att modifiera.

330 Se https://www.pcworld.com/article/2914235/valve-now-allows-devs-to-charge-for-steam-workshop-
mods-community-riots.html (senast besokt 2.12.2021).

351 Se bland annat Rosen 2018, s. 283-284.

352 Se kapitel 3.2.2 ovan.
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Ett alternativ skulle vara att infora Creative Commons-licenser eller Copyright 2.0 i enlighet
med vad Ricolfi foreslar. Kénnetecknande for dessa flexibla alternativ dr att enbart vissa
rattigheter forblir hos upphovsmannen, medan andra réttigheter tilldelas endast ifall
upphovsmannen uttryckligen begir detta.?> I en icke-monetir modifieringsmiljé skulle
denna 16sningsmodell troligen inte minska pé spelarnas incitament att skapa kreativa verk i

spelvérlden.

Sasom situationen ser ut i nuldget, s& maste spelutvecklarna béra de risker som kan medfélja
av misslyckade rattighetsdverlatelser. Implementeringen av artikel 18 i upphovsréittslagens
jamkningsbestdmmelse kan dven leda till en 6kning av denna risk, da det ger domstolarna
mera spelrum 1 jimkningsfrdgan. Som en motvikt till den 1dga troskeln for att erhalla
upphovsritt samt for att underlétta riskerna med upphovsrittsliga overlételser, s& kan
domstolarna dock kédnna sig tvungna att hélla en nigorlunda avvaktande instéllning till
jamkningsfragan nir det géller upphovsrittsliga dverldtelser som 1 ovrigt kan anses som
aningen ifragaséttande. Ifall domstolarna skulle bli mera jimkningsvénliga, sé kan det leda
till att affirsmodeller som forlitar sig pa decentraliserad innehéllsproduktion, sdsom
spelmodifiering, minskar 1 attraktivitet eller blir helt olonsamma, vilket i slutindan inte
gynnar nigondera. ** For att i en sddan situation kunna uppritthalla det kreativa
innehallsskapandet som forekommer i en decentraliserad digital miljo, s skulle det bli
nddviandigt att forlita sig pa oklara och skenbara avtalslicenser for att komma forbi de foljder
som odnskade upphovsritter for med sig. I ljuset av detta bor det da frigas ifall det

upphovsrittsliga systemet ér till for- eller nackdel for spelmodifiering.

333 Se Ricolfi 2011.

341 det hir fallet syftar jag bade péd spelutvecklare, spelmodifierare och spelare. D& spelutvecklarnas
verksambhet skulle bli mindre I6nsam, sa skulle modifierare fa mindre chanser till att fullfélja sin skaparanda,
samtidigt som spelarbasen skulle fa mindre spelarskapat innehall att konsumera.
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