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1 Innledning

| regjeringens dataspillstrategi for 2024-2026, «Tid for spilly, poengteres det at bibliotekene er et
av Norges mest brukte kulturtilbud. De er gratis og anses som trygge arenaer, med god
fradisjon for samarbeid med frivilige organisasjoner. Bibliotekene som har ngdvendig utstyr for
& spille dataspill, kan derfor gi et dataspilltilbud til de som ellers ikke har tilgang til dette (se
punkt 4.2.1.4 Bibliotekene). Regjeringen mener det ogsé er viktig at bibliotekene formidler
norske dataspill. Derfor forvalter NFI innkjgpsordningen for spill, hvor norske spill kigpes direkte
inn fra produsenter for filgiengeliggjering i bibliotek.

Mange bibliotek er allerede godti gang med formidling av dataspill, men mange melder om
at det er behov for en gkt kompetanse, og mer ressurser. B&de er det behov for utstyr il
dataspilling, men det mé& ogsd lages fysiske og digitale mateplasser i bibliotekene for
dataspilling. Dataspillkulturtiloud skal b&de etableres og videreutvikles og bibliotekene skall
kunne giennomfgre dataspillarrangementer i bibliotekene.

En uttalt strategi for regjeringen i «Tid for spilly, er derfor & «oppfordre bibliotekene fil & bidra il
& styrke dataspillkulturen primcert gjennom formidling av dataspill som kunst og kulturuttrykk,
men ogsd som lavterskel mgteplass og fritidsaktivitet.

At bibliotekene skal voere en viktig arena for formidling av dataspill, noe som ogsd
poengteres i Nasjonal Bibliotekstrategi 2020-2023 «Rom for demokrati og dannelse» som har
blitt utvidet ut 2025. Det er samtidig flere, b&de praktiske og juridiske, problemistillinger med
bibliotekenes formidling av dataspill. Denne utredningen saker & klargjere de juridiske
problemstilingene ved formidling av dataspill i norske bibliotek.

2 Opphavsrett og dataspill
2.1 Verkstype

Det er klart at dataspill er et komplekst, sammensatt verk som mest sannsynlig vil oppfylle
verkshaydekravet i &ndsverkloven § 2. Det er denne bestemmelsen som avgjer om det er et
opphavsrettslig vernet materiale vi har med & gjere. Dette vil veere filfelle ndr skapelsen er et
resultat av en original og individuell skapende Andsinnsats jf. dndsverkloven § 2 andre ledd.
Det foreligger ingen begrensning for typer verk. Lista i dndsverkloven § 2 bokstav a-mer &
anse som en eksemplifisering. Vi kan merke oss at bdde filmverk, musikkverk, littercere verk,
grafikk og datamaskinprogrammer er nevnt her. Det er den som skaper et dndsverk som
innehar opphavsretten og betegnes som opphaver.

Tidligere foreld det uenighet/usikkerhet om hva slags verkstype dataspill md klassifiseres som.
Er det et datamaskinprogram, og/eller kan det klassifiseres som et filmverk. | Sverige kom
Hogsta domstolen frem til at dataspill er & anse som et datamaskinprogram. Etter svensk rett
var dette viktig & f& avklart fordi filmverk og datamaskinprogrammer reguleres ulikt.

EU-domstolen har ogsd vurdert dette sparsmdlet i saken Nintendo v PC Box (C-355/12). Der
ble konklusjonen at dataspill er sammensatte verk som oftest bestdr bédde av
datamaskinprogram og audiovisuelle komponenter. Nér disse audiovisuelle komponentene
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er vernet som andsverk, konkluderte EU-retten med at dataspillet som helhet mé& vurderes
etfter de alminnelige reglene og ikke scerbestemmelsene for datamaskinprogrammer. Nér
scerreglene for datamaskinprogram i utgangspunktet ville gitt en utstrakt rett til bruk, filsa
behovet for vern av de gvrige verkstypene at disse fribruksbestemmelsene ikke kunne
pdberopes.

Norsk rett operer ikke mellom et enten/eller-regelverk. Det har ikke tidligere veert ngdvendig &
slé& fast hvilke verkstyper dataspill er. Dataspill har veert klassifisert som et multimedieverk og et
sammensatt verk. Det kan bestd av flere verkstyper som datamaskinprogrammer, filmverk,
databaser, littercert manus, musikk med mer. Det vil nok alltid ansees som et
datamaskinprogram og filmverk.

Et Andsverk er vernet i 70 dr etter utgangen av opphaverens dadsdr jf. dndsverkloven § 11.
Der opphaveren har avgdatt med daden, men verket fortsatt er i vernetid, er det arvingene
som forvalter opphavsrettighetene jf. dndsverkloven § 75. Dataspill er en forholdsvis ny
verkstype. Den fgrste spillmaskinen for hjembruk kom i 1975, og rundt 1980 ble datamaskiner
for hjembruk lansert (Store norske leksikon, 2020). Vi kan derfor legge til grunn at samtilige
dataspill vil veere underlagt opphavsrettslig vern.

Det vil ogsd veere mulig for to eller flere g& sammen om & skape et dndsverk. Dette er nok
sveert vanlig for dataspill. Hvis den enkeltes bidrag til dndsverket ikke kan skilles ut som
selvstendige verk er det et fellesverk etter &ndsverkloven § 8. Skaperne innehar da
opphavsretten il dndsverket i fellesskap. Den som gnsker & utnytte dataspillet mé da
innhente tillatelse fra samtlige av bidragsyterne. Vernetiden regnes etter den lengstlevende
dadsdr jf. &ndsverkloven § 11, bokstav b.

Den som sammenstiller to eller flere &ndsverk kan ha opphavsrett til denne sammenstillingen
if. dndsverkloven § 7. | dette filfelle vil man kunne skille ut de enkelte bidragene fil
sammenstillingen som selvstendige verk. For eksempel vil man kunne skille ut musikken fra et
spill og dette kan da utnyttes alene. Den som sammenstiller et dndsverk, vil ikke erverve
rettighetene til de sammensatte delene. For & utnytte sammenstillingen kreves det derfor
tillatelse bdade fra rettighetshaverne til de enkelte verkene, samt sammenstilleren. Det kan
selvsagt foreligge en avtale om rettighetsoverdragelse slik at sammenstilleren kan klarere pd
vegne av dlle.

2.2 Opphavers eneretter

Opphaveren har enerett til & fremstille eksemplar av dndsverket, samt gjere verket tilgijengelig
for allmennheten jf. &ndsverkloven § 3. Dette omfatter bdde varig og midlertidige
eksemplarfremstillinger, og bestemmelsen er teknologingytral. Det & digitalisere et analogt
Andsverk vil veere en varig eksemplarfremstilling. Det samme vil mer eller mindre permanent
publisering p& nett voere. Ved & bruke internett foretar man faktisk midlertidig
eksemplarfremstilling, i form av mellomlagring i cache og bilder som vises pd skjerm. Alt dette
er i prinsippet underlagt opphavers enerett. Det fglger imidlertid av dndsverkloven § 4 at man
fritt kan fremistille tilfeldige eller forbigdende midlertidig eksemplar ndr bruken av verket ellers
er lovlig. Det vil den vcere ndr den er hjemlet i lov eller avtale med opphaver. Andsverkloven
§ 26 fillater for eksempel kopiering fil privat bruk.

Na&r det gjelder tilgiengeliggjeringshandlingene, skiller dndsverkloven mellom spredning-,
visning-, fremfering- og overferingshandlinger. Det & I&ne ut et fysisk eksemplar av et dataspill
er en spredningshandling. Hvis man stiller ut det fysiske eksemplaret av dataspillet i
biblioteklokalene (cover/diskett/CD/DVD/kassett), er det en visningshandling. Spilling pd TV
eller storskierm med et filstedevaerende publikum er en fremfaringshandling nér dataspillet
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befinner seg fysisk i lokalet. Dette vil voere ndr det spilles fra en CD, DVD eller kassett eller nér
spillet er lastet ned p& maskinens harddisk og kan spilles i offline-modus. Hvis dataspillet
befinner seg pd& en server og overfares til biblioteket ved spillingen vil det voere en
overfgringshandling. Stremming av dataspilling til personer utenfor bibliotekets lokaler er ogsé
en overfgringshandling. Dette gjelder bade for stramming i sanntid og for opptak av
dataspiling som blir tilgjengeliggjort for senere avspilling.

| fillegg til skonomiske rettigheter har opphaveren ideelle rettigheter filknyttet dndsverket jf.
Andsverkloven § 5. Opphaveren har krav pd navngivelse etter god skikk etter bestemmelsens
forste ledd, og vern mot krenkende bruk av verket etter andre ledd. Det er en allmenn
misoppfatning at sé& lenge man navngir opphaveren s& trenger man ikke sparre om lov fil &
bruke verket. Dette er ikke korrekt. Man er ngdt fil & ha hjemmel for utnyttelse, og nér man
utnytter dndsverket s& mé& opphaver navngis.

Opphaverens enerett eri prinsippet en form for ‘markedsmessig monopol’ som kan gé pd
bekostning av samfunnsmessige interesser. Lovgiver har derfor avgrenset opphavers enerett
gjennom fribruksregler, avtalelisens og tvangslisens.

Andsverkloven beskytter ikke bare opphavere. Ncerstdende rettigheter er arbeider som er
tett knyttet til dndsverk, og derfor har et behov for beskyttelse etter loven som produsenter,
utevende kunstnere, fotografer og databaser.

3 Tilgjengeliggjoring av dataspill
3.1 Utlan

3.1.1 Lane med hjem

Na&r bibliotekene I&ner ut vernet materiale sé er dette i utgangspunktet en allmenn
tilgiengeliggjering etter dndsverkloven § 3. Etter dndsverkloven § 27 fglger det at ndr et verk
er gsolgt eller p& annen mdate overdratty med «samtykken fra opphaver, kan dette
eksemplaret spres videre til allmenheten. Dette er en av de to konsumpsjonsrettene. Etter
Andsverkloven § 3 andre ledd bokstav a foreligger det spredning ved «salg, utleie eller utiény
av eksemplaret. | bibliotekets tilfelle ndr brukeren I&ner et eksemplar med hjem.

Dataspill er et sammensatt verk som alltid vil bestd av verkstypen datamaskinprogram jf.
svensk rettspraksis. Etter dndsverkloven § 27 andre ledd andre punktum er «maskinlesbart
eksemplar av datamaskinprogram» unntatt spredningsretten. Dette betyr at fysisk eksemplar
av dataspill ikke kan I&dnes med hjem. Dataspill regnes her somalle former for digitale spill som
enten spilles pd datamaskin eller pd konsoll jf. P& rett hylle med dndsverkloven punkt 2.2.3.
Hjemldn av dataspill pd diskett/kassett/CD/DVD/Blu-ray md derfor hjemles i avtale med
rettighetshaverne fil dataspillet.

Publisering av vernede Andsverk pd nett klassifiseres som en overfering til almenheten. Som
nevnt i punkt. 2.2 vil internettsurfing faktisk vaere en midlertidig eksemplarfremstilling.
Spredningsretten gjelder kun for konsumerte fysiske eksemplar. Det foreligger derfor ikke
hjemmel i lov for digitalt utldn av dataspill. Dette mé& derfor ogsd hjemles i avtale med
rettighetshaver.

3.1.2 Installere pa maskiner i lokalene
Installering av dataspill p& maskiner som stdr tilgjengelig for brukerne i bibliotekets lokaler er &
anse som en offentlig fremfaring jf. &ndsverkloven § 3 andre ledd bokstav c. Dette er derfor
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ikke lov uten tillatelse fra rettighetshaver. En slik tillatelse kan enten f&s giennom avtale med
rettighetshaver (punkt 6.2) eller falge av brukervilkdrene (se punkt. 6.3).

3.1.3 Bruk av dataspill i bibliotekets lokaler

Som allerede fastslatt tillater ikke dndsverkloven at fysiske eksemplar av dataspill [dnes med
hjem av bibliotekets brukere. Dataspillet er da i en annens besittelse over lengre tid. Hvis
utnyttelsen av disse eksemplarene derimot begrenser seg fil bibliotekets lokaler, vil ikke denne
besittelsesoverfering veere tilstrekkelig langvarig il at det kan betegnes som et utlén i juridisk
forstand. Andsverkloven § 27 andre ledd andre punktum er derfor ikke til hinder for at
bibliotekbrukere spiller dataspill fra fysiske boerere i selve biblioteket. Dette forutsetter ogsé at
dataspilingen ikke fremfares offentlig i bibliotekets lokaler. Loven ftillater derfor ikke
dataspilling pé& storskjerm, med lyd strammende ut i lokalet. Dataspillingen md& begrenses il
en mindre skjerm, og lyden skal ikke filgjengeliggjeres for avrige bibliotekbrukere. Dette betyri
redliteten av lyden skrus av eller at hodetelefoner benyttes jf. P& rett hylle med &ndsverkloven
punkt 2.2.3

Det er klart det virker veldig merkelig at loven ikke fillater at det installeres dataspill pd en
datamaskin i bibliotekets lokaler, men det er lov & I&ne ut dataspill knyttet til fysiske boerere il
bruk pd de samme maskinene. Spillopplevelsen vil antagelig ikke voere noe annerledes. |
dagens digitaliserte samfunn er det heller ikke like normalt & kigpe dataspill knyttet fil fysiske
bcerere. Kjgpet skjer i hovedsak digitalt og enten strammes eller lastes ned pd konsollen.
Begrunnelsen for skillet mellom fysiske eksemplar og digitalt eksemplar som opphavsretten
tegner opp er potensialet for misbruk som internett ferer med seg. Tidligere var det enklere for
opphaveren & holde styr p& hvor mange eksemplar som var i omlap, og risikoen for ulovlig
eksemplarfremstilling og allmenn filgiengeliggjering var lavere. Av hensyn il rettighetshavers
legitime interesser har derfor lovgiver lagt seg pé en streng linje her.

3.1.4 Spillkonsoller med installerte dataspill

| likhet med utnyttelse av dataspill knyttet il fysiske bcerere i bibliotekets lokaler, vil brukerne
av biblioteket ogs& kunne benytte seg av spillkonsoller med installerte dataspill.
Besittelsesovergangen anses heller ikke her & veoere tilstrekkelig langvarig fil at det klassifiseres
som et juridisk utl&n. Dette vil bdde gjelde for konsoller som kommer med ferdigintegrerte spill
og konsoller som har spill lokalt installert p& harddisk. Bruk av slike konsoller kan heller ikke
fremfares i bibliotekets lokaler eller overfgres til allmennheten giennom for eksempel
stramming uten fillatelse fra rettighetshaver.

3.2 Arrangementer

3.2.1 Ulike typer arrangementer

En giennomgdende tematikk vedrgrende bruk av dataspill i bibliotek er om og i hvilken grad
man kan bruke dataspill ved ulike typer arrangementer. Dette kan variere fra mindre faste
grupper som mates i biblioteket for & spille, til sterre arangementer hvor mange enten spiller
sammen pd hver sin maskin eller fglger dataspiling pd storskjerm.

Som hovedregel vil nok dataspill oppfylle verkshagydekravet og falgelig voere beskyttet av
opphavsretten. Det er derfor ngdvendig & avklare hvilke former for bruk som faller innunder
opphavers enerett. Hvis det er slik at bruken ikke faller innunder opphavers enerett stdr man
fritt til & utnytte dataspillet p& den mdaten. Hvis bruken derimot er omfattet av eneretten md
utnyttelsen hjemles ilov eller avtale.
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3.2.2 For tilstedevaerende publikum i biblioteket

Arrangementer i bibliotekenes lokaler vil primcert veere dpent for alle, med de begrensninger
som fglger av brannforskriften. Som nevnt under punkt 2.2 vil tilgjengeliggjering av dataspill for
allmennheten klassifiseres som enten en fremfaringshandling eller en overferingshandling
basert pd om det befinner seg pd en fysisk bcerer eller digitalt lastes fra en server.

Avgjgrende for om fremfaringen eller overfgringen vil veere et opphavsrettslig inngrep er
hvorvidt det er en allmenn filgjengeliggjering jf. dndsverkloven § 3. Det er kun for
tilgiengeliggjering som skjer «offentlign eller «allmenty som faller innunder opphavers enerett.
Privat bruk er ikke ansetft som et opphavsretislig inngrep.

Etter EU-retten foreligger det en overfaring til allmennheten dersom en sterre gruppe
mennesker f&r tilgang til verket, enten samtidig eller suksessivt. Rettspraksis har pekt p& at
grensa gdr ved ca. 20-30 mennesker. Det er derimot det potensielle antallet som er
avgjerende og ikke det faktiske. N&r man inviterer til et dataspillarrangement i biblioteket, vil
strengt tatt alle kunne f& tilgang dataspillet som utnyttes, og det er dette som mé legges fil
grunn.

Etter norsk rett vil det foreligge en offentlig fremfaring ndr personer utenfor den private sfoeren
fér tiigang til verket, altsé familie, venner og naer omgangskrets som arbeidskolleger. Her
settes det ingen maksgrense for antall mennesker s& lenge man kan pdvise private band
mellom gruppemedlemmene. Det er derimot likegyldig om alle deltakerne pé& arrangement
kiente hverandre godt nér det er dpent for allmennheten, og ukjente mennesker ogsé kan
dukke opp.

Dette betyr at skal man ha dpne dataspillarrangementer i bibliotekets lokaler s& m& hjemmel
sgkes i lov eller avtale.

3.2.3 Bruki mindre faste grupper i biblioteket

Forrige punkt redegjar for grensa for hva som ansees som en overfgring til almenheten og en
offentlig fremfaring. Dette betyr at nédr mindre grupper, pd eget initiativ, samles i bibliotekene
kan de fremfare og overfagre dataspilingen innad i gruppa uten at dette medferer et inngrep
i opphavers enerett. Dette vil omfatte bdde vennegjengen som en dag velger & samles i
biblioteket for dataspilling, og for dataspillklubber som regelmessig mates i biblioteket. Her er
tilgangen aktivt begrenset til disse gruppene.

Hvis bibliotekene selv gnsker & invitere til dataspilling i bibliotekets lokaler uten at det skall
ansees som et inngrep i opphavers enerett, er de ngdt til & aktivt begrense antallet
fremmette. Apne arrangementer vil derfor veere utelukket. Bibliotekenes demokratiske
funksjon filsier at dette bar unngds. Etter folkebibliotekloven § 1 andre ledd skal bibliotekene
veere en «uavhengig megteplass og arena for offentlig samtale og debatt. Videre kan det
ogsd fremstd spekulativt, at man aktivt forsgker & sgke og hindre opphaver & ivareta sine
legitime interesser, som er & gi tillatelse for bruk, samt mota vederlag for utnyttelsen.

3.2.4 Stremming av fysiske arrangementer

N&r et arrangement stremmes, dpent, direkte over internett, vil det voere en opphavsrettslig
overfgringshandling ettersom et ubegrenset antall mennesker kan f& tilgang til. Det vil derfor
veere ngdvendig med hjemmel i lov eller avtale for & kunne foreta en slik stramming. Dette vil
ogsd veere ftilfelle der det fysiske arrangementet i biblioteket er et lukket arrangement som
klassifiseres som privat.



For at det ikke skal foreligge inngrep i opphavers enerett er man derfor ngdt fil & begrense
antallet til de som har tigang bé&de fysisk og digitalt. For starre grupper md det pdvises ncere
bdnd, noe som antagelig ikke er praktisk gjennomfgrbart.

N&r det er snakk om en stgrre gruppe som har tilgang, vil man matte pdvise noere band
gruppemedlemmene imellom. Dette vil nok i de aller fleste filfeller ikke voere prakfisk
gjennomfarbart og kan fremsté svaert ekskluderende ndr biblioteket selv skal holde et
dataspillarrangement. Formdlsbestemmelsen i folkebibliotekloven sier at biblioteket skal veere
en wwavhengig mateplass og arena for offentlig samtale og debatth (se § 1, andre ledd). Det
bear derfor ikke voere bibliotekarens oppgave & begrense tilgangen fil arangementer i
bibliotekets lokaler, men heller sgrge for at bruken av &dndsverk i arangementene er legitimert
giennom lovhjemler og avtaler. Starre familie- eller vennegrupper kan selvsagt selv ta initiativ
til private dataspillsamlinger i bibliotekets lokaler, uten at det gér p& bekostning av opphavers
enerett,

3.2.5 Digitale arrangementer

Koronapandemien sparket virkelig i gang bruken av digitale verktgy for samvoer med andre
mennesker. | mange ftilfeller vil det i dag vaere naturlig & ha rene digitale arangementer.
Kanskje for & begrense reisevirksomhet eller nér det er snakk om utnyttelse av digitale
Andsverk.

Hvis man holder lukkede digitale dataspillarrangementer, for eksempel med en avgrenset
gruppe bibliotekarer, vil man veere pd det private omrddet om gruppen er liten nok, eller om
det kan pdvises ncere band mellom deltagerne i en starre gruppe.

Hvis man derimot holder et dpent digitalt dataspillarrangement, vil man trenge hjemmel for
bruk.

3.2.6 Opptak av dataspilling

Opptak av dataspilling vil vaere en eksemplarfremstilling etter dndsverkloven § 3 som er
opphavers enerett. Andsverkloven § 26 tillater kopiering il privat bruk. Privatpersoner har lov fil
& fremstille enkelte eksemplar av offentliggjorte verk il eget bruk og deling innen den private
sfaeren nér det ikke skjer i ervervsgyemed.

Kopieringsadganger omfatter derimot ikke fremstiling av «digitale eksemplar av
datamaskinprogrammen jf. § 26 andre ledd bokstav b. Dette fordi det ikke er scerlig
arbeidskrevende & kopiere datamaskinprogram, og kvaliteten vil i hovedsak voere den
samme. Departementet peker i forarbeidene p& at det allerede foreligger en utstrakt
privatkopiering p& dette omrddet, og en legitimering av dette vil «kkunne gjere et urimelig
inngrep i opphavsmannens legitime interessem (Ot.prp. nr. 84 (1991-1992) 5. 17.).
Dataspillproduksjon er ofte en svcert kostbar affcere og opphaver vil ofte vaere avhengig av
de inntjeningsmuligheter som foreligger. Privatkopieringsforbudet for datamaskinprogrammer
gjelder kun for eksemplarfremstilling i maskinlesbar form jf. Prop. 104 L (2016-2017) s. 110. En
naturlig spréklig forstdelse av «maskinlesbare eksemplar av datamaskinprogramy tilsier at det
vil veere lov & ta opptak av dataspilling fil privat bruk. Det sentrale er at man ikke kan bruke
kopien i samme utstrekning som originalen, som betyr at det tillater dataspilling.

3.2.7 Publisering av dataspillingsopptak
Det & publisere noe pd det dpne nettet vil veere en varig eksemplarfremstilling, samt en
overfgringshandling etter dndsverkloven § 3. Hvor mange som faktisk har sett publiseringen,
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eller kienner til nettsiden er irrelevant jf. EU-dommen C-466/12. @nsker biblioteket & publisere
opptak av dataspilling pd nettside eller i sosiale medier m& man ha hjiemmel for det.

Hvis publiseringen skjer i et lukket nettverk (for eksempel teams), vil det kunne stille seg litt
annerledes. Det vil ikke veere en allmenn tilgjengeliggjering hvis det kun er en liten gruppe
som far tilgang fil verket eller det kan pavises personlige bdnd mellom medlemmene i
nettverket. En slik publisering av lovlig eksemplarfremstilt materiale vil derfor falle utenfor
opphavers enerett.

3.2.8 Kunstig virkelighet

Med fiden md& det regnes med at en del av bibliotekenes formidling av dataspill vil skje i form
av kunstig virkelighet. Kunstig virkelighet er “en illusjon, vanligvis generert ved hjelp av ulike
typer informasjonsteknologi, som gir brukeren en opplevelse av & befinne seg pd et annet,
oppdiktet eller virkelig sted” (Store norske leksikon, 2020). Med kunstig virkelighet i
dataspillsammenheng forstés her immersive teknologiske lzsninger som med hodetelefoner
omislutter brukeren i en dataskapt virkelighet.

De samme opphavsrettsreglene gjelder for dataspill i kunstig virkelighet som for dataspill for
avrig. Spaersmdlet er om denne typen dataspill skiller seg fra tradisjonelle dataspill p&d en mdate
som medfarer at enerettene kommer fil anvendelse pd en annen mate.

Bruk av kunstig virkelighet innebcerer bdde likneter og ulikneter fra mer tradisjonelle former for
dataspillformidling. P& den ene siden kan immersiv kunstig virkelighet brukes p& en mate som
utelukker tilgjengeliggjering av dataspillet for andre enn brukeren. Andre brukere av
biblioteket vil ikke kunne se dataspillingen da det ikke er synlig pd en skjerm. Det er derimot
ogsd mulig & vise dataspilling ved kunstig virkelighet p& en skjerm, med potensiale for at en
starre gruppe mennesker far tigang fil det.

Generelf kan poenget ovenfor legges til grunn for nye teknologiske tiincerminger til formidling
av dataspill. S& lenge det ikke foreligger en lovendring vil dndsverklovens bestemmelser for
det meste begrense formidlingsaktiviteten av dataspill. Detaljer i formidlingsformen i nyte
teknologiske lgsninger kan medfere at man i noen tilfeller faller utenfor opphavers enerett, og
dermed star fritt til & utnytte dndsverket.

4 Retten til eget bilde

4.1 Forbud mot gjengivelse uten samtykke

Hvis man ansker & streamme eller gjere opptak, fotografere arrangementer er det viktig &
veere bevisst reglene om retten fil eget bilde som avbildede har. Retten til eget bilde er
egentlig en personvernsbestemmelse som tar sikte p& & verne om de personopplysningene
som fremkommer i bildet. Det opereres derfor med en ganske streng regel. Bestemmelsen er
regulert i dndsverkloven § 104 og sier at «fotografi som avbilder en person, kan ikke gjengis
eller vises offentlig uten samtykke av den avbildeden. Norsk rettspraksis har slatt fast at
bestemmelsen ogsd omfatter levende bilder (film/video).

Forbudet gjelder i hovedsak bilder der den avbildede er gjenkjennbar for andre

enn denne selv. Dette omfatter ikke bare bilder der ansikter er synlige, men ogsd bilder der
andre kjennetegn vil avslgre ens identitet. Bestemmelsen inneholder ogsé noen unntak fra
ndr tillatelse fra avbildede mé& foreligge for tilgijengeliggjering. Det skal né redegjeres for de
tre aktuelle unntakene fra retten til eget bilde.
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4.2 Aktuell og allmenn interesse

Andsverkloven § 104 farste ledd bokstav a fillater gjengivelse av fotografi hvis avbildningen
av personen har «aktuell og allmenn interessen. Det vanligste eksempelet pd dette er
illustrasjon til nyhetssaker. Vilkaret om «aktuelly skal forstés med at interessen for bildet mé&
kunne knyttes til nyhetsbildet. Det er ikke et krav om aft bildet er dagsaktuelt, men det vil over
tid kreve stadig mer for at et bilde skal anses & ha aktuell interesse. Noen saker vil nok alltid
veere aktuelle. Fotografier fra andre verdenskrig f.eks. vil alltid voere aktuelt jf.

ufredningen . Et bilde kan ogsd reaktudliseres for eksempel ndr en tidligere avbildet
person igjen fér en aktuell plass i nyhetsbildet.

Begrepet «allmenn interessen maé forstds som en generell og bred interesse for bildematerialet
og saken. Rettspraksis har s& langt behandlet flest saker som omhandler kjente personer som
mener sitt privatliv er krenket. | disse sakene md man vekte retten til privatliv opp mot
ytringsfriheten.

Avbildningen vil kun veere lovlig sé lenge begge disse vilkdrene er oppfylt (kumulative vilkér).
Den vil ikke legitimere gjengivelse ndr dette ikke lenger er filfellet. Bilder av privat karakter eller
tatt i det private rom kan falle utenfor adgangen fil publiseringen selv om de har aktuell og
allmenn interesse.

4.3 Avbildningen er mindre viktig enn hovedinnholdet

Andsverkloven § 104 ferste ledd bokstav b fillater gjengivelse av fotografi ndr «avbildningen
av personen er mindre viktig enn hovedinnholdet i bildet». Typisk ndr motivet er arkitektur eller
landskap, med mennesker tilfeldig plassert i forgrunnen. Det md her gjares en konkret
vurdering av hva fotografi tar sikte pd & formidle og vekte dette opp mot den enkeltes behov
for vern.

4.4 Forsamlinger, folketog i friluft eller hendelser av allmenn interesse
Andsverkloven § 104 farste ledd bokstav c tillater giengivelse av fotografier av «forsamlinger,
folketog i friluft eller forhold eller hendelser som har allmenn interessen. Motivet i disse bildene
er forsamlingen av alle menneskene, og ikke enkeltpersonene. Igien md det vurderes konkret
hva som er fotografert. Dette vil vaere en skjgnnsmessig vurdering med glidende
overganger.

I noen ftilfeller vil enkeltpersoner voere s& fremtredende at det heller er snakk om portretter.
Det erlagt fil grunnii at klassebilder ikke kan publiseres med hjemmel i
dette unntaket. Disse fotografiene har som formal & gjengi hvert enkelt individ i klassen. Visse
typer tillatt bruk (fribruksbestemmelser)

5 Hjemmelilov

5.1 Aktuelle fribruksbestemmelser

En fribruksbestemmelse er en lovregel som tillater utnyttelse av &dndsverk innen ncermere
avgrensede rammer. Bruk innenfor disse rammene medfgrer at man ikke frenger & be om
tillatelse fra rettighetshaver eller betale vederlag for bruk. Loven inneholder ogsé
tvangslisenser, som gir tillatelse til bruk, men rettighetshaver har krav p& vederlag.

Fordi dataspill i alle filfeller m& klassifiseres som et datamaskinprogram og et filmverk, faller det
dessverre utenfor nesten samtlige av dndsverklovens fribruksbestemmelser
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5.2 Sitatretten

Sitatretten i dndsverkloven § 29 er en av de mest sentrale og viktigste fribruksbestemmelsene
vi har i norsk rett. Den er b&de verksngytral og gjengivelsesngytral som betyr at den ikke gir
noen begrensninger for hvilke verk som kan siteres og hvordan de kan siteres. Den kan derfor
pdberopes for sitering av dataspill pd nett. Sitatrettens sentrale formdl er & «ivareta den
alminnelige samfunnsdebatt og meningsutvekslingn jf. Prop. 104 L (2016-2017) s. 325, og har
falgelig sin forankring i ytringsfrineten

Andsverkloven § 29 bestemmer at det er fillatt & sitere fra et offentliggjort verk i samsvar med
god skikk og i den utstrekning formdlet betingen. Det ligger fore her ingen avgrensning i
hvilket verkstyper som kan siteres, eller hvor mye av dndsverket som kan gjengis. Hayesterett
har slatt fast at man kan sitere hele visuelle verk, med forankring i dndsverkloven § 29, nér
man «omtaler andres verk som ledd i allmenn kunstkritikk, debatt, forskning eller som ledd i
faglige vurderingen (se HR-2022-1113-A). Denne opplistingen mé& forstés som en
eksemplifisering, og ikke en uttemmende opplisting. Det kan derfor tenkes andre filfeller
gjengivelse av hele &ndsverk vil vcere i trdd med grensene il sitatretten.

For at det skal vcere et sitat etter lovens forstand md bruken inngd i en starre fremstilling der
det er den nye fremstillingen som har hovedfokuset. Sitatet m& derfor brukes enten som et
argument i den nye fremstillingen eller for & illustrere poenger. Vilkéret om «god skikk» og bruk
«i den utstrekning formdlet betingem tilsier at man ikke skal giengi mer enn det som er
nedvendig for & f& fram poenget. P& den andre siden skal man ogsé veere tro mot
meningsinnholdet som filsier at man ma gjengi nok til at konteksten er bevart. | verst tenkelig
scenario kan utelatelse av vesentlige elementer medfare krenkende bruk av verket som er
forbudt etter dndsverkloven § 5. Né&r man vurderer hva som er god skikk sé& legger man il
grunn hva ordentlige, ansvarsfulle og fornuftige mennesker vil mene er en korrekt sitering.

Dersom man vurderer gjengivelsen til & ikke falle inn under den generelle sitatretten, eller er
sveert usikker, kan man sgke hjemmel i avtale med rettighetshaver. Dere fér gi meg beskjed
om dere gnsker en giennomgang av de avtalerettslige reglene i dndsverkloven.

P& generell basis medfarer dette at man ikke kan publisere opptak av spilling p& internett
uten & kontekstualisere gjengivelsen. Hvis man for eksempel lager en anmeldelse av et
dataspill, kan man fint legge til smakebiter fra spillet for & illustrere poenger i anmeldelsen.
Hvis formdlet med publiseringen for eksempel er & «se hvilke spill vi har f&tt inn pd bibliotekety
vil en avbildning av disse spillene tfjene som en illustrasjon til nyhetssaken.

5.3 Klasseromsregelen

Dataspill kan benyttes ved ordincer klasseromsundervisning. Dette fordi fremfaringer og
overfgringer i klasserommmet ansees for & skje p& det private omrddet jf. dndsverkloven § 43
fierde ledd.

Bruken i klasserommet gjer ikke et inngrep i opphavers enerett da det ikke kan klassifiseres
som en allmenn filgiengeliggjering. Dette er begrunnet i de ncere personlige bdndene lcerer
og elever utvikler ved at de tilbringer mye tid sammen. En skolebibliotekar som kun er
sporadisk innom klassen vil nok i utgangspunktet falle utenfor denne private sfaeren, men det
vil nok stille seg annerledes om man for eksempel har faste undervisningstimer.



6 Hjemmeli avtale

6.1 Ulike former for tillatelser

N&r dataspilling i biblioteket medfarer et inngrep i opphavers enerett, og bruken er ikke
omfattet av en fribruksbestemmelse, md& dataspilingen hjemles i avtale. Avtalen kan inngds
direkte med rettighetshaver eller med en som oppftrer pd rettighetshavers vegne. Det kan
god veere at flere spillselskaper ikke har noe problem med at dataspillene deres brukes i
biblioteket. De kan anse dette som en fin arena & f& vist frem spillene sine, som pa& sikt kan
generere inntekt.

Utgangspunktet i avtaleretten er formfrihet. Det vil si at en muntlig avtale er like bindene som
skriftlige, de er derimot vanskeligere & dokumentere. Det ber derfor alltid sgkes enighet i en
skriftlig avtale, helst med en tydelig signatur. | noen tilfeller kan det oppstd usikkerhet om det
er inngdtt en bindende avtale. Hvis man kan dokumentere at det foreligger enighet om
sentrale punktene i avtalen som typer bruk, tidsbruk, vederlag etc. vil det veere rimelig & anta
at det foreligger en bindende avtale. Andre handlinger kan ogs& veere med pd & belyse om
det foreligger en avtale.

Selv om det foreligger en bindende avtale, kan det oppstd usikkerhet rundt innholdet i
avtalen: Hva er det man faktisk har avtalt? | utgangspunktet skal avtaler tolkes subjektivi. Det
vil sii trdd med partenes felles forstéelse. Dersom man ikke har holdepunkter for hva denne
subjektive forstéelsen er, md& avtalen tolkes objektiv. Virksomheter bear sgke & inngd tydelige
avtaler, og eventuelle subjektive oppfattelser ber dokumenteres. Spesielt dersom det er en
langsiktig avtale. Ansatte som deltok i avtalefornandlingen vil ikke ngdvendigvis alltid jobbe i
biblioteket mens avtalen er operativ, og derfor ikke kaste lys over innholdet i avtalen.

6.2 Spesialitetsprinsippet

Det er dndsverkloven § 67 som hjemler retten til & inngd avtaler om overdragelse av
rdderetten til Gndsverket. Andre ledd i denne bestemmelsen sier at man ikke kan «ansees for
& ha overdratt en mer omfattende rett enn det avtalen klart gir utrykk form. Denne
rettsregelen kalles spesialitetsprinsippet og betyr at ved usikkernet om avtalens innhold skal
avtalen tolkes i faver opphaver, det vil si at avtalen fér en innskrenket forstdelse. Avtaler som
ble inngdtt far internett ble allemannseie og omhandler publisering av dndsverk kan ikke
tolkes til & omfatte digital publisering i dag.

N&r man inngdr avtale med et dataspillselskap for eksempel om bruk av dataspill i biblioteket
er det derfor viktig at ordlyden i overdragelsesavtalen er tydelig pd hvilke rettigheter som
overdras. Herunder hvilke muligheter avtalen gir fil eksemplarfremstilling og tilgjengeliggjering
for allmenheten. Det er ogsa viktig at avtalen ikke har for snever ordlyd slik at den i fremtiden
kan gi darligere handlingsrom enn det som var intensjonen med avtalen.

6.3 Tillatelse etter brukervilkar eller giennom CC-lisens

NAr det kommer til bruk av dataspill, kan det veere lurt & starte med & sjekke brukervilkérene
til dataspillet. Det kan hende man finner en klarering for bruk som gér utover det som falger
av nasjonale regler. En slik klarering er & anse som en avtalebasert klarering. Der spillselskapet
har tydelig spesifisert at spillet kun skal brukes privat, md vilegge fil grunn den norske
forstdelsen av dette. Altsé innen den private sfcere (se punkt 3 for mer informasjon)

Et starre usikkerhetsmoment er hvordan man skal tolke klareringer som gdr utover det som er
tillatt etter norsk lovgivning. Her foreligger det ikke en forhandling mellom to parter. Man maé
nok derfor legge til grunn en objektiv tolkningsforst&else. Det vil derimot ikke alltid gi et klart



svar p& hvordan klausulen mé forstds. Scerlig der de er utformet svoert generelt og/eller pd et
annet sprdk.

En prakfisk Izsning vil vaere & legge til grunn forstdelsene til Creative Commons. De har utviklet
internasjonale standardiserte lgsninger for tilgjengeliggjering av dndsverk. For en enkel
oversikt over de ulike lisensene vises det til Nasjonalbibliotekets oversikt. Det vil i
utgangspunktet voere snakk om ulike sammensetninger av krav om navngivelse, fillatelse for
ikke-kommersiell bruk, og forbud mot bearbeiding av materiale. Nedlastbare spill for
eksempel kan vcere lisensiert etter Creative Commons. De kan da utnyttes i henhold til denne
lisensen. For & skape forutberegnelighet for de som lisensierer materiale er det viktig at
Creative Commons forstdelse av begrepene legges fil grunn.

En vanlig klausul man finner p& dataspill er «all rights reservedy. Dette mé forstds med at
spillselskapet forbeholder seg alle rettigheter til eksemplarfremstilling og filgiengeliggjering.
Den norske rettsoppfatningen er at slike klausuler ikke legger begrensninger pd lovlig bruk
etter loven. Man kan ogsé overstyre slike klausuler med avtale direkte med rettighetshaver.

Noen dataspill vil kun inneha en klausul mot kommersiell utnyttelse av spillet («kcommercial
usey). Hvis vi legger Creative Commons' forstéelse til grunn vil dette omfatte enhver utnyttelse
av spillet som medfarer at man sitter igien med en gkonomisk gevinst. Formdlet bak bruken er
irelevant s& lenge man direkte eller indirekte far et gkonomisk utbytte av selve bruken. |
utgangspunktet vil ikke dette voere problematisk for bibliotekene som er gratis og dpne for
alle.

Spersmdlet er om klausulen mot ikke-kommersiell utnyttelse gir tillatelse til all bruk som ikke kan
ansees kommersiell. En filsvarende klarering etter Creative Commons tenker jeg vil vcere CC-
BY-NC. Denne innebcerer at man kan bearbeide og dele materiale s& lenge man ikke sitter
igien med et gkonomisk overskudd. Jeg tenker at dette ogsd bar legges til grunn her.
Dataspillselskapene er godt kient med at dataspill ofte brukes i stgrre sosiale sammenhenger.
Hvis man ansket at dataspillet kun skulle kunne utnyttes i den private sfoeren s& burde dette
std tydelig i rettighetsklausulen: ‘Kun fil privat, ikke-kommersiell bruk.’ Slike klausuler
forekommer ogsé hyppig. Man vil her veere fornindret fra & utnytte dataspillene i Gpne
arrangementer i bibliotfekene uten scerskilt hjiemmel.

6.4 Rettighetsovergang av andsverk skapt i arbeidsforhold

S& hvem skal man ta kontakt med nér man gnsker & f& avtaleklarert bruken av dataspill med
rettighetshavere Som fastslatt under punkt 2.2 vil det kunne veere en rekke ulike opphavere
og andre necerstGende rettighetshavere til et s& komplekst verk som spill. Vi har en ulovfestet
regel i opphavsretten om overgang av rettigheter skapt i arbeidsforhold. For at
arbeidsgiveren skal f& overdratt disse rettighetene er det et krav om at overdragelsen er
nadvendig «for at arbeidsfornoldet skal n& sitt formdl, og det dessuten er omfattet av
arbeidstakerens oppgaver i arbeidsforhold & skape slike verky, se Prop.104 L (2016-2017) s.
251. Arbeidsgiveren vil da kunne klarere for bruk pd vegne av seg selv og sine arbeidstakere.

Merk at regelen om overdragelse i arbeidsforhold ikke gjelder for oppdragstakere. Uten en
tydelig overdragelsesavtale fil oppdragsgiver, vil oppdragstakeren beholde sin enerett til
dataspillet. Man md& dermed innhente samtykke fra dem ogsé for & kunne utnytte dataspillet.

Ettersom dataspill er et datamaskinprogram, vil &ndsverkloven § 71 kunne vcere behjelpelig.
Denne presumpsjonsregelen sier at «opphavsrett til datamaskinprogram som er skapt av en
arbeidstaker under utfarelsen av oppgaver som omfattes av arbeidsforholdet, eller
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etterarbeidsgivers anvisninger, gdr over til arbeidsgiverenyn. Man kan altsé legge til grunn at
arbeidsgiveren har alle rettighetene fil datamaskinprogram skapt av arbeidstakerne.

Presumpsjonsregeleni § 71 vil derimot ikke gjelde for utevende kunstnere som kan ha veert
delaktig i skapelsen av dataspillet. Dette vaere seg skuespillere som har bidratt til bevegelser,
eller stemmeskuespillere som har gitt en stemme til karakterer i spillet. Disse rettighetene mé
derfor i utgangspunktet klareres scerskilt jf. dndsverkloven § 16, med mindre det foreligger
avtalegrunnlag for noe annet. Det samme vil gjelde for lydprodusenter etter dndsverkloven §
20.

Dataspillproduksjon er langsiktig og kostbar affcere i likhet med film. Erfaring fra
Nasjonalbiblioteket tilsier at produsenten som oftest har serget for & f& overdratt alle
rettigheter fil filmen. Det er naturlig & anta at dataspillselskapet ogs& har samme prosedyre
for & inngd overdragelsesavialer med bidragsyterne slik at de sitter pd alle rettigheter.
Kontakt derfor dataspillselskapet ferst for klarering av bruk. De stér ncermest & vite hvem
andre som det md& innhentes samtykke fra.

6.5 Avtalelisens

Noen ganger foreligger det et behov for en bred, generell klarering av mange rettigheter p&
en gang. Etter reglene om avtalelisens kan man inngd en avtale med en representativ
rettighetshaverorganisasjon som ogsd fér virkning for ikke-medlemmer innenfor samme
rettighetskategori..

Arkiv, bibliotek og museer har en egen hjemmel for eksemplarfremstiling og
tilgiengeliggjering av «utgitte verky i «samlingeny ndr betingelsene i den generelle
avialelisenseni § 63, farste ledd er oppfylt jf. dndsverkloven § 50. Bokhylla-avialen, som fillater
Nasjonalbiblioteket & tilgjengeliggjere av norskpublisert litteratur pd internett, har sin
forankring her.

Etter &ndsverkloven § 63 tredje ledd er det Patentstyret som godkjenner organisasjoner som
kan inngd lisensavtaler. Per dags dato foreligger det dessverre ingen slik godkjenning pd
dataspillomrddet.

6.6 Avtaleklausulene til Biblioteksentralen

Biblioteksentralen bruker Panvision fil innkjgp av dataspill. Det er Panvision som inngdr avtale
med utgivere av dataspill som leveres fil Biblioteksentralen. Spillene som er kjgpt fra
biblioteksentralen kan I&dnes med hjem av bibliotekets brukere og kan fremvises p& storskjerm i
bibliotekets lokaler. Biblioteksutvikling har bekreftet at dataspilingen kan stremmes fil Twitch
og Youtube, samt at bibliotekene kan publisere dataspillutdrag pd sine digitale kanaler. Det
sentrale for leverandarene er at bibliotekene ikke tiener penger pd bruken.

6.7 Avtaleklausulene til NFI

Norsk filminstitutt (NFI) forvalter innkjgpsordningen for spill til bruk i bibliotekene. Dette er en
avtalebasert kiarering for bruk av spill i bibliotekene etter retningslinjene til innkjgpsordningen.
Det er produsentene til dataspillene som sgker om & bli tatt opp i innkjepsordningen. Et
vesentlig vilkar for & bli tatt opp i innkjgpsordningen, er at de sitter pd alle ngdvendige
rettigheter il & kunne klarere for den skisserte bruken.

Innkjgpsordningen har som formdl & gjere norske dataspill tilgiengelig for publikum, og
prioriterer dataspill p& norsk eller samisk sprék. Spill som kjgpes inn etter ordningen kan Ianes
ut og brukes fritt i bibliotekets lokaler. Dette omfatter bruk i sterre sammenhenger i
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bibliotekregi, og som tilbud til elever i skolebibliotekene jf. retningslinjer fil innkjgpsordningen
for spill. Det blir bade filoudt dataspill knyttet til fysiske boerere og dataspill som kan lastes ned
pd& konsoller til bruk i bibliotekets lokaler.

Nedlastbare dataspill som blir tatt opp i innkjgpsordningen vil bli gjort tilgjengelig for
nedlasting i en todrsperiode, eller til det avtalte antallet nedlastinger har skjedd. N&r
dataspillene er installert pé bibliotekets konsoller kan de brukes til evig fid. Det foreligger ikke
et krav om at dataspill md slettes etter utlgpet av denne todrsperioden. | todrsperioden
forplikter ogsé dataspillutvikler seg fil & gjennomfare nadvendig support knyttet fil nedlasting
og bruk av dataspillet hos bibliotekene. Man har ikke krav pd support etter denne perioden,
men det kan godt tenkes at dataspillselskapene likevel vil veere imgtekommende ved en
foresparsel.

Bibliotekene vil kunne I&dne ut fysiske eksemplarer av dataspill fra innkjgpsordningen pa lik linje
som fysiske baker. Dataspill som installeres p& maskiner og konsoller kan kun utnyttes i
bibliotekets lokaler, og kan ikke I&dnes med hjem. Det vil heller ikke voere mulig & overfare disse
dataspillene til medbrakt utstyr. Dataspillene kan ogsd installeres pd& maskiner i
skolebibliotekene og kan kun utnyttes i selve skoletiden.

Dataspillene fra innkjgpsordningen kan brukes i ikke-kommersielle arrangementer ved
biblioteket. Detfte innebcerer at man kan utnytte dataspillene i ulike sosiale samlinger i
bibliotekene. Blant annet kan dataspillene vises pd storskjerm i biblioteket og man kan
stramme dataspilingen i Twitch.

7 Forholdet til internasjonalt regelverk

Utgangspunktet i opphavsretten er at den gjelder for norske verker, se &dndsverkloven § 113. |
Andsverkloven § 116 har vi derimot en regel om formell gjensidighet som sier at s& lenge
stater "i det minste likebehandler norske verk med sine egne" s& vil norske regler kunne gis
tilsvarende anvendelse p& utenlandske verker giennom forskriftshjiemmel. Gjennom
internasjonalt lovsamarbeid og EU har man inngdtt flere bilaterale avtaler om gjensidig vern.
Andsverkforskriften § -1 sier at bestemmelsene i dndsverkloven skal gjelde for hele E@S-
omr&det. Forskriften § 6-2 sier at den skal gjelde for stater som er medlem av Bernunionen
eller WTO. Gjennom disse avtalene har statene ogsé forpliktet seg fil felles regler om
immaterielle rettigheter.

NAr det gjelder regler om vernetid sier dndsverkforskriften § 6-3, farste ledd at vernet etter § 6-
2 ikke varer «ut over den vernetid som gjelder for vedkommende kategori verk i verkets
hjemlandy. Det vil si at der hjiemlandet til et &ndsverk operer med en kortere tidsperiode for
vern av opphavsrettigheter, gis den samme vernetiden i Norge. Utgangspunktet etfter
Bernkonvensjonen er for eksempel 50 ér. Som slétt fast under punkt 2.1 vil nok realiteten vcere
at alle dataspill er i vernetid da det er en forholdsvis ung verkstype.
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