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Útdráttur

Lokaverkefni þetta fjallar um höfundaréttarvernd tölvuleikja á Íslandi. Höfundaréttur hefur orðið 
fyrir miklum þrýstingi undanfarna áratugi vegna örrar framþróunar tölvutækninnar. Þrýstingurinn er 
ekki bara vegna þess að afritagerð og dreifing stafræns efnis er auðveld með hjálp alnetsins, heldur 
einnig vegna þess að tækniframþróunin gerist hraðar en svo að lagasetningar geti með fullkomnum 
hætti haldið í við hana. Tölvuleikir eru eitt afsprengi tölvutækninnar og fjallar þessi ritgerð um það 
hvernig skilgreiningar verndarandlags höfundalaga passa við tölvuleiki. Mikilvægustu hugtökin sem 
tengjast höfundaréttarvernd tölvuleikja eru þess vegna skilgreind vandlega. Hugtökin höfundaréttur, 
hugbúnaður, höfundaréttur hugbúnaðar og tölvuleikur eru þannig skýrð út. Saga höfundaréttarvörslu 
er skoðuð í alþjóðlegu-, evrópsku- og íslensku samhengi. Mikilvægustu alþjóðlegu sáttmálarnir um 
höfundaréttarvernd eru skoðaðir sérstaklega. Staða höfundaréttarverndar á Íslandi í dag er reifuð 
með  hliðsjón  af  höfundarétti  hugbúnaðar  og  sú  spurning  er  lögð  fram  hvort  tölvuleikir  njóti 
höfundaréttarverndar á Íslandi. Er þar skoðaður stakur dómur Hæstaréttar um efnið, skilgreining 
laganna og svo þau skilyrði sem tölvuforrit þurfa að uppfylla til að njóta verndar. Niðurstaðan er sú 
að einstakir hlutar tölvuleikja njóti verndar en ekki sé nægilega ljóst hvort fyrirbærið tölvuleikur 
njóti verndar sérstaklega, enda uppfyllir það ekki skilyrði verndar samkvæmt ákvæðum um vernd 
tölvuforrita. Þá hefur Hæstiréttur ekki með skýrum hætti gefið til kynna með hvaða hætti tölvuleikir 
njóti verndar. 

Abstract

This dissertation discusses the copyright of video games under Icelandic law. Copyright has become 
pressured by the rapid evolution of computer technology the last few decades. This is not only 
because copy making and distributing has become very easy using of the Internet, but also because 
the evolution of computer technology is happening faster than law making is able to keep up with. 
Video games are one product of computer technology and this dissertation discusses how the object 
of protection in the Icelandic copyright laws fit with video games. Therefore the most important 
concepts regarding copyright of video games are thoroughly defined. The concepts of copyright, 
software, software copyright and video games are explained. The history of copyright is examined 
in the International, European and Icelandic contexts. The most important international conventions 
on  copyright  are  examined.  The  status  of  Icelandic  copyright  is  examined  with  emphases  on 
software copyright and the question whether video games are copyrighted under Icelandic law. A 
single judgement of the Supreme Court of Iceland will be looked at as well as the legal definitions 
and  the  criteria  that  computer  programs  have  to  fulfil  in  order  to  be  protected.  Finally,  the 
conclusion is that while individual parts of video games are protected but that it is not entirely clear 
whether a video game, as such, is an object of protection, since it does not fulfil the conditions for 
protection according to the articles regarding the protection of computer programs and the Supreme 
Court of Iceland has not clearly indicated in what way video games are protected. 
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,,Yfirráð helgast af hagsmunum. Einstaklingurinn á að ráða því um líf  
sitt, sem hann lætur sig mestu varða. Samfélagið á að ráða hinu, sem  
skiptir það mestu." 

- John Stuart Mill, Frelsið 4. kafli.
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1. Inngangur

Hraði framþróunar á sviði tækni og vísinda hefur verið mikill síðustu ár og áratugi. Ólíklegt er að 

mönnum hafi, fyrir örfáum áratugum, órað fyrir reiknigetu venjulegs fjöldaframleidds farsíma árið 

2012. Þess þá heldur að hægt hafi verið að sjá fyrir þær samfélagsbreytingar sem orðið hafa með 

tilkomu alnetsins1 og þeirra samskiptamöguleika sem það hefur haft í för með sér.

Netið er í raun fjöldinn allur af minni tölvunetum út um allan heim sem öll tengjast saman. Þessi 

tækni  gerir  það að verkum að einstaklingar  í  ólíkum heimsálfum geta á  örskotsstundu skipts á 

gögnum eða upplýsingum. Hefðbundin landamæri skipta oft litlu máli í slíkum samskiptum. Það 

hversu auðvelt er að nýta sér tæknina hefur í för með sér marga kosti, en einnig vandamál. Netið  

hefur sett höfundarétt í kastljósið og eitt af vandamálunum sem tengjast netinu og höfundarétti er 

hversu auðvelt er að taka afrit af og deila höfundaréttarvörðu efni með hjálp þessarar tækni. 

Árið 1985 skrifaði Erla S. Árnadóttir, lögfræðingur, eftirfarandi orð í Tímarit Lögfræðinga:

,,Framsýnir menn sjá fyrir sér hið eintakalausa samfélag. Þar eru bækur ekki gefnar 
út  í  þeim skilningi  sem nú er  venja  að leggja í  það hugtak.  Þess  í  stað geyma 
höfundar jólabækurnar í upplýsingabanka. Þar eru skráðar fræðigreinar sem nú til 
dags  birtast  í  tímaritum.  Upplýsingabankinn  hefur  líka  að  geyma 
sjónvarpsdagskrána,  lista  yfir  íþróttakappleiki  sumarsins  og  tilboð  frá 
ferðaskrifstofum. Almennir  borgarar  panta útskriftir  af  ljóðabókum eða lista yfir 
þriggja stjörnu hótel í París eftir að hafa kallað fram upplýsingarnar á heimilstölvur 
sínar.”2

Framtíðarspáin frá 1985 er sannarlega orðinn að raunveruleika; upplýsingabankarnir eru alltaf innan 

seilingar  í  gegnum netið  og  hafa  að  geyma  gríðarlegt  úrval  allskyns  efnis  sem hugsanlega  er 

höfundaréttarvarið.

Með auknum tækniframförum og almennri notkun netsins hafa orðið gríðarlegar breytingar í því 

hvernig og í hversu miklum mæli upplýsingar og gögn koma fyrir sjónir fólks. Þessar breytingar 

hafa líka nokkur lögfræðileg áhrif og þá einkum á sviði hugverkaréttar. Aðgangur að hugverkum er 

takmarkalítill og hver sem er getur á einfaldan hátt nálgast og deilt hugverkum annarra með aðstoð 

nettækninnar. Hraði þessarar þróunar virðist ekkert vera að minnka og má sem dæmi taka að á 

Íslandi fjörtíufölduðust háhraða nettengingar3 á árunum 2000 til 2008.4

1 Hér eftir kallað netið

2 Erla S. Árnadóttir: Tölvur og höfundaréttur, bls. 120

3 xDSL tengingar (ADSL og SDSL)

4 Tölfræði um íslenska fjarskiptamarkaðinn á fyrri helmingi ársins 2009
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Þó að þessar breytingar hafi hugsanlega verið fyrirsjáanlegar að einhverju leyti, líkt og tilvitnunin 

hér að ofan sýnir, þá má færa rök fyrir því að lögverndun hugverkaréttinda hafi dregist aftur úr 

samfélagslegum  raunveruleika.  Viðleitni  löggjafa  einstakra  ríkja  til  að  bregðast  við  breyttum 

aðstæðum með endurskoðun hugverkaréttarlöggjafar er misjöfn að umfangi og árangri. Eðli netsins 

er slíkt að neysla almennings á upplýsingum er í raun landamæralaus og hafa alþjóðasáttmálar um 

hugverkaréttindi  aukið  gildi  með  aukinni  alþjóðavæðingu.  Ýmsir  hafa  einnig  bent  á  að  vald 

einstakra ríkja yfir ákveðnum sviðum samfélagsins fari dvínandi og þá sérstaklega þegar við kemur 

ákveðnum hugverkaréttarmálum eins og höfundarétti.5 Aðrir ganga jafnvel lengra og telja að netið 

sé hreint ekki vettvangur lagasetningar, nýrrar eða gamallar og að menn séu að skrifa undir rökvillur 

með því að vilja breiða lög og rétt, líkt og hann er í einstökum ríkjum, yfir netið í heild sinni.6

Tölvuvæðingin  er  þó  ekki  einstök  að  því  leyti  að  hún  setji  þrýsting  á  hugverkaréttinn  í  örri  

framþróun sinni. Fyrstu lagagreinarnar í heiminum sem settar voru um höfundarétt fjölluðu bara um 

kort, uppdrætti og bækur. Síðan hefur höfundarétturinn verið víkkaður út til að ná yfir fyrirbæri eins 

og tónverk, ljósmyndir og svo framvegis. En tölvutæknin kann að vera meiri hindrun en það sem á 

undan  er  talið  vegna  þess  hversu  gríðarlega  ör  þróunin  er.  Löggjöf  sem sett  er  um  efnið  er  

hugsanlega að setja einhverju skorður sem ekki enn er orðið til.7

Hér verður reynt að varpa ljósi á það hvernig fyrirbærið tölvuleikur setur hugsanlega þrýsting á 

höfundaréttarlöggjöfina eins og hún er í dag. Framleiðsla tölvuleikja er orðin að miklum iðnaði þar 

sem þúsundir milljarða króna skipta um hendur árlega. Út frá efnahagslegum forsendum má segja 

að mikilvægi þessa iðnaðar sé víða meiri en mikilvægi kvikmyndaiðnaðarins.8 Það má því færa rök 

fyrir  því  að  mikilvægi  höfundaréttarvörslu  þessarar  framleiðslu  sé  síst  minni  en  til  að  mynda 

verndun kvikmynda.

Að mörgu er að huga þegar kemur að þeirri spurningu hvort tölvuleikir hljóti þá vernd sem ætla  

mætti samkvæmt íslenskum höfundaréttarlögum. Athuga þarf marga fleti á þessu máli. Tæknilegt 

eðli  tölvuleikja  gerir  það  að  verkum  að  mikilvægt  er  að  velta  upp  nokkrum  skilgreiningum. 

Mikilvægt er að skoða hugtakið höfundarétt nánar og skýra út hvað það merkir og að einhverju leyti  

5 Paul Krugman:  Facing the music 

6 Chris Reed:  Internet Law, Text and Materials,  bls. 7 og Lorna E. Gillies:  Addressing the “Cyberspace Fallacy”.  

Targeting the jurisdiction of an Electronic Consumer Contract

7 U.S. Congress, Office of Technology Assesment: Computer software & Intellectual Property, bls. 2

8 Sjá nánar í Joseph Straubhaar, Robert LaRose og Lucinda Davenport: Media Now: Understanding Media, Culture,  

and Tecnhology, bls 381 - 394
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hvað það merkir ekki. Þar sem tölvuleikir eru flokkaðir, í daglegu tali, til hugbúnaðar er gott að 

greina  nánar  frá  því  hvað  hugbúnaður  er  og  hvernig  hann  tengist  tölvuforritum,  sem  njóta 

höfundaréttar samkvæmt lögum. Þá er mikilvægt að skoða hvernig höfundaréttur hugbúnaðar er 

flóknari samsetning hugtaka en ætla mætti í fyrstu. Síðasta skilgreiningin sem gerð verður er einnig 

sú mikilvægasta, en það er skilgreining á því hvað tölvuleikur er.

 Nauðsynlegt er að skýra sögu höfundaréttar til að eygja betur hver þróunin hefur verið, hvers vegna 

og til að átta sig betur á hvert stefnir. Saga höfundaréttar í alþjóðlegu samhengi verður skoðuð og 

þeir sáttmálar sem gerðir hafa verið á milli ríkja í viðleitni til þess að samræma hugverka- og þá 

sérstaklega höfundaréttarvernd á milli landamæra einstakra ríkja. Ísland er ekki eyland að þessu 

leyti og í gegnum EES-samninginn hefur Ísland skuldbundið sig til upptöku margra tilskipana frá 

Evrópu sem fjalla um höfundarétt. Saga þessarar lagasetningar í Evrópu er skoðuð enda oftar en 

ekki undanfari breytinga á Íslandi síðustu tvo áratugina. Saga íslenskrar verndar höfundaréttar er 

einnig  reifuð  með  sérstakri  hliðsjón  af  höfundarétti  tölvuforrita,  enda  mikilvægt  að  skoða 

aðdraganda þeirrar stöðu í höfundaréttarvernd sem nú er uppi. 

En  tæknilegar  og  lögfræðilegar  skilgreiningar  verða  ekki  eina  forsenda  niðurstaðna  um  hvort 

tölvuleikir  njóta  verndar,  né  heldur  sagan.  Íslensk  höfundaréttarvernd  hugbúnaðar  þarfnast 

skoðunar. Íslenskar lagagreinar um höfundarétt vega þar þungt enda hefur lítið reynt á dómstóla 

þegar kemur að höfundaréttarvernd tölvuleikja. Sú staðreynd gerir það að verkum að enn brýnna er 

að skoða málið ofan í kjölinn til að varpa ljósi á hver raunveruleikinn er og hvort tölvuleikir njóti  

verndar og þá með hvaða hætti.  Til  að svo megi vera þarf að skoða hvernig íslensk lög taka á 

höfundarétti með tilliti til fyrirbæranna hugbúnaður og tölvuleikur. 
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2. Skilgreiningar

Þar sem ritgerð þessi fjallar um höfundaréttarvernd tölvuleikja mun hún að einhverju leyti snerta á 

tæknilegum atriðum sem ekki hafa augljósa skilgreiningu, auk þeirra lögfræðilegu sem nauðsynlegt 

er að skýra svo vel megi vera. Forsendur þess að hægt sé að fjalla um viðfangsefnið eru að efni  

umræðunnar liggi ljóst fyrir. Vera kann að ágreiningur sé um hvernig ákveðin hugtök, eða einstakir 

þættir  þeirra,  eiga  að  vera  skilgreind.  Þær  skilgreiningar  sem ég  styðst  við  tel  ég  vera  a.m.k. 

algengar, ef ekki viðurkenndar og vísa ég til heimilda til nánari rökræðu þar um. 

Höfundaréttur  er  skilgreindur  sérstaklega enda grunnviðfangsefni  þessarar  ritsmíðar.  Skoða þarf 

hvert andlag verndarinnar sé, hversu langt verndin nær og ýmis fleiri lögfræðileg atriði. Einnig er 

mikilvægt að skýra til  hvaða fræðasviðs höfundaréttur  flokkast og greina frá öðrum atriðum er 

snerta efni ritgerðarinnar með beinum eða óbeinum hætti. Þar sem ritgerðin fjallar um íslenskan rétt  

er nauðsynlegt að draga fram mikilvægustu atriði íslenskrar löggjafar um höfundarétt almennt, þó 

svo að nánar verði vikið að ákvæðum er varða hugbúnað í síðari köflum.

Hugbúnaður er annað viðfangsefni þessa kafla. Útskýrt verður hvað hugbúnaður er og tengsl hans 

við tölvuforrit, tölvuleiki og tölvur verða útskýrð. Til að átta sig á því hvernig hugbúnaður tengist 

höfundarétti er mikilvægt að skoða einnig hvernig hann, sem verk, verður til og hvað þarf til svo að 

hugbúnaður líti dagsins ljós. Mikilvægt er að greinamunur sé gerður á fyrirbærunum tölvuforrit og 

hugbúnaður enda þótt að þau kunni að virðast svipuð í fyrstu.

Þrátt fyrir að höfundaréttur og hugbúnaður séu skilgreind sérstaklega er mikilvægt að skoða einnig 

hvernig samblanda þessara tveggja hugtaka er jafnvel flóknari en ætla mætti í fyrstu. Mismunandi 

dreifingarleyfi  hugbúnaðar  eru  skoðuð  og  fjallað  verður  um hvort  óhaldbært  fyrirbæri,  líkt  og 

hugbúnaður er, á yfirleitt heima meðal þeirra áþreifanlegu verka sem njóta höfundaréttarverndar að 

öllu jöfnu.

Loks verður útskýrt hvað tölvuleikur er. Þrátt fyrir að einfalt gæti virst að skilgreina tölvuleik í 

daglegu tali er ekki algjörlega ljóst með hvaða hætti hann ber að líta í skilningi höfundaréttar. Skoða 

þarf  hvað  fyrirbærið  er  í  tæknilegu  og  menningarlegu  samhengi,  þá  sérstaklega  efnahagslegu. 

Tölvuleikir  eru  nátengdir  hröðum  framförum  tölvutækninnar  og  hvaða  afleiðingar  það  hefur 

þarfnast nánari skýringa við. Skilningur réttarkerfisins á tölvuleikjum er mjög mikilvægur í allri 

umfjöllun þess um efnið, að öðrum kosti er hætta á að niðurstöður verði til á röngum forsendum.
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2.1 Höfundaréttur

Höfundaréttur er  sá  réttur  sem  höfundur  fær  vegna  sköpunarverks  síns.  Slík  verk  geta  verið 

ýmiskonar,  allt  frá  skáldsögu  til  tónverks,  eða  frá  málverki  til  tölvuforrits,  ásamt  mörgu  öðru. 

Réttindin eru þess eðlis að höfundurinn hlýtur eignarétt, með ákveðnum takmörkunum, á verki sínu 

og  fær  útilokunarrétt  til  hagnýtingar  af  verkinu,  svo  sem fjárhagslegrar.  Þá  hlýtur  höfundurinn 

jafnframt sæmdarrétt  sem verndar  verkið gegn ósiðlegri  meðferð.9 Kjarni  höfundaréttar  snýr  að 

þeim einkarétti sem höfundur hefur yfir verkum sínum, innan tiltekinna og lögmæltra takmarka, og 

vernd þess réttar.10

Hér  er  notast  við  höfundarétt  frekar  en  höfundarrétt.  Ástæðan  fyrir  þessu  er  tvíþætt.  Margir 

höfundar geta verið að verki og öðlast rétt þess vegna. Sem dæmi um þetta má nefna kvikmyndir 

þar sem handritshöfundar, tónskáld og fleiri koma að verkinu og eru allir höfundar. Málfræðilega á 

þessi samsetning orðanna höfundur og réttur þess vegna rétt á sér. Hin ástæðan er sú að þetta er sú 

útgáfa orðsins sem Páll Sigurðsson notast við í bók sinni Höfundaréttur: Meginreglur íslensk réttar  

um höfundarvernd. Er nokkuð notast við bók þessa hér, en hún er eina heildstæða íslenska bókin um 

efnið þegar þetta er ritað. 

Höfundaréttur  flokkast  með  hugverkarétti.  Sem dæmi  þá  ver  hinn  almenni  eignaréttur  höfund 

tónverks  fyrir  því  að  sjálfum  pappírnum  með  verkinu  verði  stolið,  eða  geisladisknum  með 

tónlistinni á. Létt verk og löðurmannlegt er að tileinka sér verk tiltekins höfundar og hagnýta sér 

slíkt  til  eigin  framdráttar.  Það  eru  reglur  höfundaréttar  sem  verja  höfundinn  fyrir  slíku;  þ.e. 

afritagerð  eða  dreifingu  á  tónverkinu.  Tilgangur  höfundaréttar  er  ekki  að  halda  almenningi  frá 

verkum heldur t.d. að öll stjórn yfir því hvernig verk er hagnýtt liggi hjá réttmætum höfundi þess. 11 

Megin tilgangur höfundaréttar er að verja bókmennta- og listaverk gegn ólögmætri nýtingu og að 

verðlauna hæfileika og kunnáttu til framdráttar menningu og lista.12 Hann hefur að geyma hvort um 

sig siðferðisleg réttindi sem og viðskiptaleg13 og er að því leyti ólíkur öðrum hugverkaréttindum 

sem eru fyrst og fremst efnahagsleg eðlis.

9 Thomas  Riis:  Intellectual  Property  Law  in  Denmark,  bls.  39  og  Páll  Sigurðsson:  Höfundaréttur:  Meginreglur 

íslensks réttar um höfundarvernd, bls 153 - 173

10 Páll Sigurðsson, ritstj.: Lögfræðiorðabók, bls. 205

11 Bjørn Ryberg, Martin Kyst, Martin Sick Nielsen, Peter Schønning og Knud Walberg: Grundlæggende immaterialret, 

bls. 27

12 Catherine Barnard: The Substantive Law of the EU, bls. 174

13 Ibid, bls. 204

6



Höfundaréttur nær þó ekki yfir allt það sem viðkemur mannlegri sköpun, enda ekki eina tegund 

verndar hugverkaréttar. Til dæmis gæti ákveðið verk fallið betur að skilgreiningum einkaleyfa, en 

þau miða að því að vernda uppfinningar sem þurfa að vera nýjar, hafa í sér einhverja uppfinningu, 

nothæfar  og  hagnýtanlegar.14 Höfundaréttur  er  ekki  talinn  ná  yfir  hugmyndir,  verkferla, 

starfsaðferðir eða stærðfræðileg hugtök sem slík. Ólíkt skrásettum vörumerkjum, svo dæmi sé tekið 

um annað form hugverkaverndar, þarf þó ekki að skrá höfundaverk sérstaklega, þó svo að slíkri 

skráningu geti fylgt aukin vernd.15

Þrátt  fyrir  þau  siðferðislegu  réttindi  sem  höfundaréttur  hefur  að  geyma  þá  er  venja,  innan 

fræðikerfis lögfræðinnar, að flokka höfundarétt til  fræðasviðs  fjármunaréttar.16 Fjármunaréttur er 

nokkuð  stórt  svið  sem að  mestu  leyti  snýst  um réttindi  manna  til  fjárhagslegra  verðmæta  og 

skuldbindinga út af þeim.17 Af undirsviðum fjármunaréttar er jafnan talið að höfundaréttur, sem hluti 

af  hugverka-  og  auðkennarétti18 falli  undir  eignaréttindi fremur  en  kröfuréttindi.19 Lagahefð  á 

Íslandi, að þessu leyti, nær aftur til 1905, en í lögum nr. 13/1905 um rithöfundarétt og prentrétt 

sagði  að  hver  höfundur  hefði  eignarrétt  á  því  er  hann  hafði  samið.20 Margir  sérfræðingar  á 

Norðurlöndum  á  sviði  hugverkaréttinda  hafa  mótmælt  því  að  skipa  höfundarétti  með 

eignaréttindum.  Gagnrýnin  er  viðeigandi  að  því  marki  að  mikill  skyldleiki  er  með  íslenskum 

höfundarétti og þeim norræna.21 Hinsvegar mun, við  efnistök þessarar ritgerðar, verða notast við 

hina hefðbundnu íslensku greiningu innan lögfræðinnar líkt og hún kemur fyrir hér á undan, enda 

hefur flokkunin fræðilega þýðingu þegar kemur að því að rekja sögu höfundaréttar, líkt og verður 

vikið að í næsta kafla.22

Að þessu sögðu er þó mikilvægt að halda því til haga að skipun höfundaréttar meðal eignaréttinda  

14 Lög um einkaleyfi nr. 17 frá 1991, 1. kafli. Þessu er svipað háttað í flestum ríkjum; Þýskaland: Sjá Patentgesetz §1. 

Japan: Sjá lög nr. 121, 29. gr. Frakkland: Sjá lög 2004-1338, gr. L611. Bandaríkin: Sjá United States Code, title 35, 

part II, chapter 10, section 101. Bretland: Sjá Patents Act 1977, chapter 37, part 1, article 1. 

15 Peter Avery og OECD, Directorate for Science, Technology, and Industry. Structural Policy Division: The Economic 

Impact of Counterfeiting and Piracy, bls 21 - 22

16 Páll Sigurðsson: Höfundaréttur: Meginreglur íslensks réttar um höfundarvernd, bls. 16

17 Supra neðanmálsgrein 10, bls. 128

18 Supra neðanmálsgrein 16, bls. 18

19 Ibid, bls. 16

20 Ibid, bls. 17

21 Ibid, bls. 21

22 Skörun við önnur fræðasvið er óhjákvæmileg í allri umfjöllun um höfundarétt, sbr.  supra neðanmálsgrein 16, bls. 

20, m.a. við kröfurétt.
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útilokar ekki að höfundaréttur hafi sterk einkenni viðhorfa sem ekki verða talin fjárhagsleg. 

Þótt einkaréttindi höfunda að hugverkum verði vissulega að jafnaði metin til fjár 
(þ.e. að fjárhagslegan mælikvarða megi leggja á þau án tillits til þess, hvort unnt 
væri að hagnast á þeim í svipinn) er þó höfundarétturinn jafnframt gegnsýrður af 
lagaviðhorfum, sem vísa til  annarra og tilfinningabundnari  réttinda en eiginlegra 
fjárréttinda.23

Þrátt fyrir flokkun höfundaréttar meðal efnahagslegra réttinda er markmið hans að vernda andleg 

verðmæti:

Líkamleg og andleg verðmæti eru svo mismunandi eðlis, að lagareglur um umráð 
þeirra  og  vernd  hljóta  að  verða  með  mjög  ólíkum  hætti.  Meðal  annars  lýsir  
munurinn sér í því , að líkamlegir hlutir, sem eignarrétti eru háðir, eru venjulega í  
föstum vörzlum á meira eða minna vísum stað, þar sem hagnýting þeirra fer fram, 
en andleg verðmæti eru hvorki bundin við stað né stundir,  og af  þeim má hafa 
fjárhagsleg not á mörgum stöðum samtímis. Þau eyðast ekki heldur né rýrna við 
notkun, og um réttargæzlu þeirra verður að beita öðrum aðferðum en um líkamlega 
hluti.24

Andlag þess sem verndað er með höfundarétti er ekki hin hlutræna og sýnilega mynd einhvers verks 

heldur  hin  andlega  sköpun  verksins  að  því  tilskildu  að  sú  sköpun  fullnægi  ákveðnum 

lágmarksskilyrðum.25 Nánar er svo kveðið á um hver þessi lágmarksskilyrði eru í höfundalögum nr 

73 frá 1972, en íslenskri lagasetningu svipar að þessu leyti mjög til þess sem tíðkast erlendis. 

Verndarsvið laganna er skilgreint í 1. gr. og þar segir að höfundur bókmennta- eða listaverks skuli 

eiga eignarétt á því með þeim takmörkunum sem segir í lögunum. Rímar þetta ákvæði íslenskra laga 

nokkuð við það sem áður segir um flokkun höfundaréttar til fjármunaréttar og rennir stoðum undir 

þann skilning fræðimanna að svo eigi að vera. 

Nánar er skilgreint hvað teljist til bókmennta og lista í 2. mgr. greinarinnar:

Til bókmennta og lista teljast samið mál í ræðu og riti,  leiksviðsverk, tónsmíðar, 
myndlist,  byggingalist,  kvikmyndir,  ljósmyndalist,  nytjalist  og aðrar  samsvarandi 
listgreinar, á hvern hátt og í hverju formi sem verkið birtist. 

Þarna segir að form verksins skipti ekki máli falli það undir skilgreininguna á undan. En þá er ekki 

upptalið hverskonar verk njóta verndar samkvæmt höfundalögum, og greinir einnig í 3. mgr. hvaða 

önnur verki njóti sömu verndar og bókmenntaverk:

23 Supra neðanmálsgrein 16

24  Athugasemdir við frumvarp til höfundalaga, 238. mál

25 Supra neðanmálsgrein 16, bls. 63
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Uppdrættir, teikningar, mótanir, líkön og önnur þess háttar gögn, sem fræðslu veita 
um málefni eða skýra þau, njóta verndar með sama hætti og bókmenntaverk. 

Ákvæði 4. mgr. var bætt við lögin með 1. gr. laga nr. 57 frá 1992 og segir að ákvæði 3. mgr. skuli  

einnig  gilda  um  tölvuforrit.  Með  öðrum  orðum  skulu  tölvuforrit  njóta  sömu  verndar  og 

bókmenntaverk  ef  þau  veita  fræðslu  um málefni  eða  skýra  þau.  Það að  tölvuforrit  njóti  sömu 

verndar og bókmenntaverk á sér uppruna í alþjóðlegri samvinnu um samræmingu höfundaverndar 

líkt og kemur fram í kafla 3.

Eitt fyrirbæri enn nýtur verndar höfundaréttar en það eru mynstur. Kemur fram í 10. gr. að mynstur 

njóti verndar hafi þau listræn einkenni:

Mynstur njóta verndar sem nytjalist, enda fullnægi þau skilyrðum um notagildi og 
listræn einkenni.

Jafnframt má nefna að í 3. gr. íslensku laganna segir að höfundur hafi einkarétt til eintakagerðar á 

verki  og  birtingar,  hvort  heldur  er  í  upprunalegri  mynd  eða  þýðingu  og  öðrum  aðlögunum. 

Útilokunarákvæði  er  að  finna  í  2.  mgr.  4.  gr.  á  breytingu verks  þannig  að  höfundarheiður  eða 

höfundarsérkenni skerðist, en 5. gr. kveður á um að þýðandi eða sá sem breytir formi listaverks hafi  

höfundarétt á hinu breytta verki þó svo að réttindi upprunalegs höfundar skerðist ekki. 

Hver höfundur er í skilningi laganna er skilgreint nánar í 8. gr.:

Höfundur verks telst sá, uns annað reynist, sem nafngreindur er á eintökum þess 
með venjulegum hætti eða lýstur er höfundur, þegar verk er birt. Gildir þetta einnig 
um höfunda, sem nota gervinöfn eða merki, þegar almennt er vitað, hver þar felst að 
baki.  Framangreindum  ákvæðum  skal  einnig  beita  um  framleiðanda 
kvikmyndaverks.  [Þá skal  einnig í þeim tilvikum, þegar verulegur og samfelldur 
flutningur verka eða umfangsmikil fjölföldun eða útleiga hefur átt sér stað, talið að 
flutt hafi verið, leigð út eða fjölfjölduð verk sem vernduð eru að höfundalögum 
nema annað verði í ljós leitt.]

Ef, hinsvegar, höfundar er ekki getið þá segir í 2. mgr. að útgefandi komi fram fyrir hönd höfundar 

uns nafn hans er birt  eða tilkynnt.  Áhugavert  er,  í  ljósi  þessa,  að höfundaréttur  er  þannig ekki 

formlega bundinn ákveðnum, tilteknum höfundi. Svo virðist sem höfundur geti notið réttinda án 

þess að ljóst sé hver hann er.

Þeir  hlutar verks sem njóta verndar eru vissulega takmarkaðir.  Verk kann að innihalda allskyns 

tilvísanir í staðreyndir, önnur verk eða hvað svo sem annað sem ekki félli undir höfundaréttarvernd 

þrátt  fyrir  að  vera  hluti  af  verkinu.  Þetta  kann  að  vera  mikilvægt  atriði  þegar  kemur  að 

skilgreiningum atriða eins og hugbúnaður og tölvuleikur.
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...rétt virðist að beita einkaréttindum eins og höfundarrétti  varlega og teygja þau 
ekki meir en ítrasta nauðsyn ber til svo að rétthafinn bíði ekki hnekki. Þess vegna 
kemur ekki til greina að höfundur geti almennt tekið sér einkarétt á hugmyndum og 
fyrirmyndum, haldið þeim fyrir sig og bannað öðrum mönnum að nota þær.26

Höfundaréttur stofnast ekki fyrr en sjálft verkið, sem njóta á verndar, hefur hlotið þann búning að 

einhver geti notið þess. Páll Sigurðsson notar hugtakið skynjunarhæft í þessu samhengi. En það er 

ekki þar með sagt að verkið þurfi að vera tilbúið eða þurfi að hafa fengið eitthvert endanlegt form.  

Verndin er til staðar á öllum þeim stigum sem verkið sannarlega er  skynjunarhæft eftir því formi 

sem framsetningin á sér stað.27

Í meginlandsrétti og þeim norræna er upphafstími réttarverndar ekki háður beinum formskilyrðum, 

ólíkt því sem gerist í fordæmisrétti. Munurinn á þeirri hugmyndafræði sem þar liggur að baki er 

nánar rakinn í 3. kafla og má sjá hann á því að t.d. í Genfarsamþykktinni er kveðið á um að skráning 

sé  skilyrði  verndar  en  í  Bernarsáttmálanum,  sem  talinn  er  vera  meginlagastoð  alþjóðlegrar 

höfundaréttarvörslu28, er þessu ekki svo háttað.29 Ritgerð þessi er skrifuð með íslenskan rétt í huga 

og eru þá formskilyrði upphafstíma réttarverndar með þeim hætti sem segir í íslenskum lögum. Það 

er að ekki eru til staðar formskilyrði fyrir upphafstíma réttarverndar líkt og í þeim ríkjum sem mest 

líkjast Íslandi í réttarfarslegum skilningi.

Um gildistíma höfundaréttar, þ.e. hversu lengi verk skal njóta verndar eftir birtingu, segir í IV. kafla 

höfundalaga. Höfundaréttur helst uns 70 ár eru liðin frá næstu áramótum eftir lát höfundar.30 Í tilfelli 

kvikmyndaverka helst hann þó aðeins í 70 ár eftir dánarár þess sem lengst lifir af eftirgreindum 

höfundum  kvikmyndaverks:  1.  Aðalleikstjórar,  2.  Handritshöfundar,  þar  með  taldir  höfundar 

samtalstexta  og  3.  Tónhöfundar,  sé  tónlistin  sérstaklega  samin  til  afnota  í  kvikmyndaverkum.31 

Mælir nánar fyrir um jaðartilfelli, þegar höfundur er óþekktur og þar fram eftir götunum, í IV. Kafla 

laganna.

Að þessu sögðu er rétt að taka það fram að höfundaréttur er í dag ekki bara spurning um að verja  

stakan höfund verks fyrir ólögmætri nýtingu verka hans, svo hann megi hafa af því lifibrauð að 

26 Supra neðanmálsgrein 16, bls. 84

27 Supra neðanmálsgrein 16, bls. 62

28 Supra neðanmálsgrein 11, bls. 135.

29 Supra neðanmálsgrein 16, bls. 63

30 Í athugasemdum með frumvarpi því sem varð að lögum nr. 73/1972 sagði um þetta: „Í 2. málsgr. ræðir um 

miskabætur, sem aðeins höfundi eða listflytjanda verða dæmdar, og það allt að einu þó að þeir kunni að hafa 

framselt rétt sinn til annarra aðila.“ sbr. dóm Hæstaréttar nr. 221/2007.

31 43. gr. höfundalaga nr 73/1973
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sinna köllun sinni. Hin göfuga hugmynd um að höfundur njóti afraksturs vinnu sinnar og sköpunar 

er vissulega ein af grunnstoðum höfundaréttarins. Það er þó svo að stórfyrirtæki hafa mikinn hag af 

því að starfsemi þeirra og afkoma sé varin. Þá er enginn eðlismunur á höfundavernd stórmyndar frá 

risafyrirtæki  í  Hollywood  eða  ljóðabókar  hugsjónaskálds  sem  gefin  er  út  af  vanefnum. 

Höfundaréttur  er  því  ekki  eingöngu  spurning  um að standa  vörð  um menningarlega  hagsmuni 

heldur fjárhagslega líka.

Þegar saknæmt32 brot á lögunum hefur leitt til fjártjóns ber að bæta slíkt eftir almennum reglum 

fébótaréttar, sem og að miskabætur skuli dæma rétthafa frá þeim sem hefur brotið á rétti hans með 

ólögmætri háttsemi, skv. 56. gr. Þannig er tilgangur laganna m.a. að bæta höfundi, á fjárhagslegan 

máta, tjón sem ólögmæt nýting verka hans hefur haft í för með sér. En geta verður þess að höfundur  

einn  á  rétt  á  miskabótum  vegna  höfundaréttarbrots,  ekki  aðrir  sem  gætu  hafa  fengið  hann 

framseldan.33

2.2 Hugbúnaður

Tölvutæknin hefur vafalítið breytt heiminum. Möguleikar tækninnar virðast takmarkalitlir og áhrif 

hennar á mannlegt samfélag eru sífellt að aukast, en eru þó miklir þegar. Gott er að setja tæknina í  

hugmyndasögulegt samhengi:

[Nokkrar stærstu uppgötvanir nútímans] hefðu, auðvitað, ekki verið mögulegar, án 
tölva,  kraftaverkauppgötvun  síðari  helmings  tuttugustu  aldarinnar.  Örtölvan  gat 
geymt, unnið úr og flutt gögn á hraða sem stöðugt fór svo langt fram úr eldri tækni 
að hægt er að tala um margfalt skammtastökk að því leyti.34

En  tölvan  krefst  þess  að  hún  sé  forrituð.  Henni  dettur  ekki  í  hug  sjálfri  að  auka  mannlega 

þekkingu,35 heldur þarf hún á skipunum að halda. Maðurinn hefur ekki alveg tapað gildi sínu því 

hann þarf að gefa þessar skipanir. Í daglegu tali er milliliður manns og vélar, í þessu samhengi, 

kallaður hugbúnaður.

Hugbúnaður er í eðli sínu nokkuð flókið fyrirbæri og byggir skilningur á fyrirbærinu á nokkrum 

öðrum  hugtökum  sem  gott  er  að  skýra  í  þessu  samhengi.  Hugbúnaður  er  oftast  samansafn 

tölvuforrita og annarra atriða sem tölvuforritið reiðir sig á til að ná fram ákveðinni virkni. Sem 

32 Þ.e.a.s. að brot uppfylli skilyrði saknæmisreglu fyrir saknæmi 

33 Sjá dóm Hæstaréttar nr. 221 frá 2007 þessu til skýringar

34 Roland N. Stromberg: European Intellectual History Since 1789, bls 333. Þýðing: Drengur Óla Þorsteinsson 2012.

35 Ekki ennþá a.m.k.
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dæmi um hugbúnað tekur Lögfræðiorðabók:

Hugbúnaður -> Forrit, einkum safn forrita, t.d. stýrikerfi og ritvinnsla.36

Tölvuforrit eða forrit er röð skipana sem ætlað er að keyra á tölvu. Tölva, að sama skapi, er ekkert 

annað en samansafn rökrása sem taka við inntaki og leiða þær ávallt að rökrænu úttaki.37 Vissulega 

má segja að um einföldun sé að ræða, en þrátt fyrir að svo kunni að vera væri litlu bætt við efnið þó 

nánari krufning ætti sér stað.

Tölvur  skilja  bara  ákveðna  tegund  af  skipunum;  svokallað  tölvumál eða  vélarmál,  framsett  í 

tvíundakerfinu sem er í raun tjáning á áður nefndum rökrásum. Til að einfalda forritun tölva hafa 

verið búin til svokölluð forritunarmál sem eru meira í ætt við venjuleg tungumál en tvíundakerfið.  

Þau hafa þann tilgang að auðvelda mönnum að forrita tölvur. Svokallaður þýðandi38 sér svo um að 

þýða forritunarmálið yfir á vélarmál, sem tölvan skilur.39

Tilurð venjulegs tölvuforrits kann að vera háð mörgum framleiðsluskrefum sem hvert og eitt er 

sérstakt. Undanfari þess að tölvuforrit er formlega skrifað getur falið í sér virknigreiningu þar sem 

virknin  er  framsett  sem  reiknirit,  oft  í  formi  flæðirita.  Forritarinn  getur  loks  valið  eitt  hinna 

hundruða forritunarmála sem hafa  verið  þróuð til  að  líkja  eftir  raunverulegu máli  að einhverju 

marki,40 og skrifað hugbúnaðinn með hjálp þess. Að því loknu þýðir tölvan forritunarmálið yfir á 

vélarmál, sem tölvan skilur og getur þá síðar sýnt okkur41 sem forrit eða hugbúnað í keyrslu.42

Það sem höfundaréttur verndar er s.s. aðeins eitt þessara skrefa þ.e.a.s. framsetning forritsins en 

ekki þær hugmyndir eða grundvallarforsendur sem liggja þar að baki. Þessi túlkun kemur inn í 

íslenska löggjöf með lögum nr. 145 frá 199643 og er í samræmi við efni Evróputilskipunarinnar sem 

þeim lögum er gert að innleiða. Samkvæmt athugasemdum við stjórnarfrumvarp við lög þessi er 

þetta  ákvæði  sett  inn  í  íslenska  löggjöf  til  að  taka  af  allan  vafa  um að  einungis  framsetning 

36 Supra neðanmálsgrein 10, bls. 198

37 Ben Clemens: Math you can't use. Patents, Copyright and Software , bls. 27 - 31

38 Á e. compiler

39 Nanda Bandyo-padhyay: Computing for Non-specialists, bls. 39 – 40.

40 Ibid

41 Eða setur fram á einhvern hátt, jafnvel án þess að slíkt sé greinilegt mannsauganu.

42 Hector MacQueen, Charlotte Waelde & Graeme Laurie:  Contemporary Intellectual Property: Law and Policy, bls. 
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43 Sjá 11. gr. a. 
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tölvuforrits skuli njóta höfundaréttarverndar.44 Í Evróputilskipuninni sjálfri segir í 2. mgr. 1.gr. að 

verndin nái til hvers kyns framsetningar tölvuforrits.45

Hugbúnaður er meira en bara tölvuforrit, eins og áður getur, en einstakir hlutar hugbúnaðar geta 

verið  t.d.  hljóð,  myndir,  hreyfimyndir  og  margt  fleira  sem  ekki  verður  beinlínis  flokkað  sem 

tölvuforrit. En þrátt fyrir líkindi að þessu leyti er ekki hægt að skilgreina hugbúnað sem gagnagrunn 

heldur. Í dönskum lögum er hugbúnaður einnig skilgreindur sem tölvuforrit líkt og þeim íslensku.46 

En sú skilgreining kann að vera réttarverndinni til vansa, frekar en hitt, sér í lagi í tilfelli tölvuleikja,  

líkt og vikið verður að síðar.

2.3 Höfundaréttur hugbúnaðar

Í raun má segja að höfundaréttur hugbúnaðar sé sem heild merkilegra hugtak en svo að það sé 

einfaldlega blanda af hinum tveimur; höfundarétti og hugbúnaði, sem skilgreind eru í köflum 2.1 og 

2.2 hér á undan. Höfundaréttur var upphaflega tengdur fagurfræðilegum fyrirbærum, en hefur smám 

saman verið látinn ná yfir verk tengd upplýsingatækni nútímans.47

Sá aðili sem framleiðir hugbúnað, og er þá alla jafna sá sem hefur höfundaréttinn, heldur honum 

þrátt fyrir sölu eða annars konar afhendingu á eintaki til afnota. Hversu víðtæk heimild kaupandans 

til nýtingar er fer eftir ákvæðum laga og jafnvel eftir svokölluðum hugbúnaðarleyfum. Þau leyfi eru 

ýmiskonar og er hægt að flokka hugbúnað í a.m.k. fjóra meginflokka út frá efni og innihaldi þess 

hugbúnaðarleyfis sem er honum samhangandi; söluvöru, valgreiðsluhugbúnað, gjafahugbúnað og 

almenningshugbúnað.48 Þessar  mismunandi  gerðir  leyfa  til  nýtingar  hugbúnaðar;  sér  í  lagi 

gjafahugbúnaðarleyfi  og  almenningshugbúnaðarleyfi,  eru  þó  ekki  í  einhverskonar  mótsögn  eða 

andstöðu við höfundaréttinn sem slíkan heldur eru slík leyfi í samræmi við ákvæði laga um forræði 

höfundar á því hvernig verk hans eru hagnýtt.49

Hugbúnaður er í eðli sínu stafrænn. Hann er fyrir vikið ekki áþreifanlegur. Því kunna að vakna 

spurningar um hvort hugmyndir höfundaréttar um eintakagerð eigi yfir höfuð við í þessu samhengi. 

Eintakagerð í  hinum stafræna heimi  er  ekki  háð því  að haldbær miðill,  sem óhjákvæmilega er 

44 Frumvarp til laga nr. 145 frá 1996, 62. mál

45 Tilskipun 91/250/EBE, um lögvernd fyrir tölvuforrit

46 Supra neðanmálsgrein 9, bls. 27

47 Ibid, bls. 25

48 Um lögmæti hugbúnaðar hjá ríkisaðilum: Endurskoðun upplýsingakerfa. Ríkisendurskoðun. Bls. 45

49 Supra neðanmálsgrein 11, bls. 29
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tengdur verkinu, sé til staðar. Jafnframt kann að vera loðið hvenær eintakagerð hefur átt sér stað í 

skilningi hugbúnaðar.50 Mörg dæmi mætti taka um algjörlega nýjar tegundir álitaefna í höfundarétti 

tengdar spurningunni um hvort eintakagerð hefur átt sér stað. Flýtiafritun51 vefsíða gæti mögulega 

verið eintakagerð, og hefur dómstóll í Bandaríkjunum úrskurðað að svo geti sannarlega verið, en 

römmun einnar vefsíðu í aðra er það sennilega ekki.52 Lega forrits á innra minni tölvu er sennilega 

ekki afritagerð ef dómafordæmi í Bandaríkjunum eru skoðuð, þar sem um tímabundna ráðstöfun er 

að ræða og ekki er ósennilegt að slíkt hið sama gildi á Íslandi einnig.53

Hvort  eintakagerð  hefur  átt  sér  stað  kemur  til  álita  þegar  veruleikinn  er  sá  að  deiling  afrita 

hugbúnaðar  er  jafn  einföld  og  almenn  og  raun  ber  vitni  í  dag.  Spurningar  er  tengjast 

höfundaréttarvörslu  hugbúnaðar  sérstaklega  kunna  að  vakna  og  þessi  ritgerð  skoðar  eina  gerð 

hugbúnaðar sérstaklega í því tilliti; tölvuleiki.

Tölvuleikir eru nánar skilgreindir í kaflanum hér á eftir en þeir eru líkt og hugbúnaður oft og tíðum 

safn fleiri einstakra þátta. Tölvuforrit, sem eru í hið minnsta nauðsynlegur hluti alls hugbúnaðar, 

njóta verndar samkvæmt íslenskum lögum og samkvæmt alþjóðasáttmálum sem Ísland er aðili að, 

auk þess að vera sérstaklega verndaðir í Evrópulöggjöf. En líkt og í tilfelli bókmenntaverka eru 

hugmyndirnar að baki tölvuforriti ekki andlag verndar.54 Vegna þess að hugbúnaður samanstendur af 

ólíkum mismunandi verkum, t.d. tölvuforritum, er mikilvægt að spyrja sig þeirrar spurningar hvort 

höfundaréttarvernd tölvuforrita sem slík  er endilega háð sömu skilyrðum og höfundaréttarvernd 

hugbúnaðar.  Þetta  er  vandamál  sem höfundaréttarvernd tölvuleikja  þarf  einnig að glíma við og 

jafnvel enn frekar.

2.3 Tölvuleikur

Hugtakið  tölvuleikur  er  sennilega  hluti  af  hugarheimi  flestra  nútímamanna.  Þó  er  það  svo  að 

hugtakið  er  ekki  fastagestur  í  sölum Alþingis  eða  í  dómsölum.  Tölvuleikir  eru  ekki  eingöngu 

alþýðleg ómenning því menningarlegt og efnahagslegt mikilvægi tölvuleikja undir lok tuttugustu 

aldar hafði það í för með sér að tölvuleikjafræði varð viðurkennt fræðasvið55. Fræðimenn á sviði 

50 Sjá nánar t.d. skilgreiningu Erlu S. Árnadóttur í kafla 4

51 e. caching

52 Terrence P. Ross: Intellectual Property Law: Damages and Remedies, bls. 6-12 - 6-13

53 Sjá Stephen Fishman: The Copyright Handbook: What Every Writer Needs to Know, bls. 131 og Erla S. Árnadóttir 

bls 120.

54 Á þetta reyndi í dómi Evrópudómstólsins, C-406/10

55 Miguel Sicart: The Ethics of Computer Games, bls. 24
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tölvuleikja hafa margskonar bakgrunn og nú er það svo að fyrirbærið sem slíkt er skoðað út frá 

fjölmörgum sjónarhornum mismunandi  fræðasviða.  Nefna má sálfræði,  tölvuvísindi,  hönnun og 

lögfræði  sem  dæmi  um  nokkur  þeirra  fræðasviða  sem  spyrja  áleitinna  spurninga  um  eðli 

fyrirbærisins.56 Í  höfundarétti  má  finna  gott  dæmi um það hvernig  áleitnar  spurningar  um eðli 

tölvuleikja ber að dyrum. Ef fella á fyrirbærið tölvuleiki að einstökum ákvæðum höfundaréttarlaga, 

t.a.m. um andlag þess sem verndar nýtur, er mikilvægt að fyrirbærið sé skilgreint áður en það er 

látið passa við einstök ákvæði, því misskilningur að því leyti leiddi af sér ólög.

Vart þarf að útskýra hvað leikur er, en hann hefur fylgt mannkyninu frá örófi alda og er hluti af 

menningu út um víða veröld. Leikborð sem eru nærri 5.000 ára gömul hafa fundist í Egyptalandi. 

Þar var tilgangur leiksins að komast fyrstur í mark með því að sigrast á ýmsum hindrunum sem urðu 

á vegi spilarans, ekki ósvipað mörgum tölvuleikjum nútímans. Að sama skapi er skákin a.m.k. 1.000 

ára  gömul  og  hugmyndin  að  baki  skákinni  er  enn  eldri.  En  margir  tölvuleikir  nýta  sér  sömu 

grunnhugmyndir  og skákin;  leikmenn, sem hver  um sig hafa ákveðna eiginleika og hægt er að 

hreyfa um leikvöllinn eftir ákveðnum reglum, þar sem tilgangurinn er að sigrast á leikmönnum 

andstæðingsins.57 Einn fyrsti tölvuleikurinn var reyndar skákforrit og það allra áhugaverðasta við 

þann tiltekna leik, sem sjálfur Alan Turing58 skrifaði, er að hann varð í rauninni til áður en nokkur 

tölva gat keyrt hann.59

Réttmæt spurning í þessu sambandi er hver munurinn sé á tölvuleik og venjulegum leik. Svarið við 

þeirri spurningu er margslungið og efni í ítarlegri umfjöllun en rúmast hér. Segja má að augljósasti 

munurinn sé tölvan. Tölvan getur haldið utan um reglur leiksins og hún getur jafnvel gert það á 

þann veg að spilarinn sé ekki viss um það nákvæmlega hverjar reglurnar eru, sem getur verið leikur 

í sjálfu sér. Á meðan reglur venjulegs leiks geta verið umsemjanlegar og haft yfir sér stofnanalegt 

yfirbragð þar sem spilararnir  geta sjálfir  rökrætt  og jafnvel breytt  reglum og viðmiðum, þá eru 

reglur tölvuleiksins óumdeilanleg lög60 sem ekki verður hreyft.

Tölvuleikir eru margskonar. Til eru einföld forrit sem taka við inntaki og gefa frá sér úttak á eins 

einfaldan hátt  og það kerfi  sem þeir  keyra á  leyfa.  Í  dag er  það hins vegar  svo að vinsælustu 

56 Stephan Günzel, Michael Liebe og Dieter Mersch: Logic and Structure of the Computer Game, bls. 8-9.

57 Supra neðanmálsgrein 8, bls 374

58 Alan Turing er helsti upphafs- og áhrifamaður tölvuvísindanna. Sjá nánar Homer, Steven og Alan:  Computability  

and Complexity Theory, bls 23 – 35 og Teuscher: Alan Turing: Life and Legacy of a Great Thinker, bls. 3

59 Tristan Donovan: Replay: The History of Video Games, bls 3

60 Supra neðanmálsgrein 55, bls. 25 - 29
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tölvuleikirnir  á  markaði  eru  flókið  samspil  ótal  mismunandi  forrita  og  fjölda  annarskonar 

sköpunarþátta.  Framleiðsla  slíkra  leikja  er  þá aðeins  möguleg  með aðkomu fjölda  mismunandi 

einstaklinga hver með sína sérfræðiþekkingu. Tölvuleikur nútímans getur innihaldið ótal ólíka þætti 

sem allir koma að virkni hans og eru með þeim flóknasta hugbúnaði sem tölvur þurfa að keyra.61

Neytendur tölvuleikja eru ekki einsleitur hópur líkt og ætla mætti í fyrstu, eða félagslegir fordómar 

virðast gefa til kynna. Þó að vissulega séu framleiddir tölvuleikir sérstaklega fyrir börn þá er það þó 

svo að meðalaldur þeirra sem spila tölvuleiki er um 35 ár og þrátt fyrir að margir kynnu að ætla að 

um væri að ræða karlkyns spilara þá eru 40% spilara kvenkyns.62

Segja má að tölvuleikir eigi sinn þátt í upplýsingabyltingunni því að þeir urðu ein af meginástæðum 

þess að einkatölvur voru keyptar inn á heimili þegar þær fóru fyrst að líta dagsins ljós. Löngu áður 

en netið náði inn á heimili almennings gat fólk spilað tölvuleiki í gegn um netkerfi símalína við 

andstæðinga í eins mikilli fjarlægð og koparinn leyfði.63

Því hefur verið haldið fram í Bandaríkjunum að tölvuleikir gætu, vegna myndrænnar framsetningar 

þeirra, notið verndar sem hljóð- og myndverk, en þyrftu ekki annaðhvort sérstaka vernd skv. lögum 

eða að einstakir hlutir þeirra nytu verndar.64 En dómstólar þar í landi hafa, aftur á móti, staðið í 

þeirri  meiningu  að  myndræn  framsetning  tölvuleiks  sé  höfundaréttarvarin  óháð  höfundarétti 

tölvuforritsins sem keyrir undir niðri.65

En samlíkingunni við hljóð- og myndverk lýkur ekki þarna. Það er margt líkt með frásagnarformi 

þeirra tölvuleikja sem einblína á slíkt annars vegar og kvikmyndanna hins vegar. Báðir miðlarnir 

nýta sér nýjustu tæknina í mynd- og hljóðframsetningu til að auka enn á upplifun neytandans.66 

Árleg velta tölvuleikjaiðnaðarins í Bandaríkjunum var um 20 milljarðar bandaríkjadala fyrir árið 

2010.  En  það  er  meiri  velta  en  sjónvarpsstöðvar  og  kvikmyndaiðnaðurinn  í  Bandaríkjunum 

samanlagður67 og vinsælustu tölvuleikirnir skila meiri tekjum en vinsælustu kvikmyndirnar.68 En 

munurinn, þegar kemur að upplifun neytandans, er að sá sem spilar tölvuleiki tekur virkan þátt í 

61 M.J. Taylor et al,: Using soft systems methodology for computer game design, bls. 359 

62 Supra neðanmálsgrein 8, bls. 383

63 Ibid, bls 380

64 Rich: When Technology and the Law Collide – Look and Feel copyright Evolves, bls 188-190

65 Midway Mfg v Strohon, Stern Electronics v Kaufman, M Kramer Mfg v Andrews, Atari v North American Philips 

Consumer Elecs Corp. 

66 Supra neðanmálsgrein 8, bls. 394

67 Ibid, bls. 383

68 Ibid, bls. 394
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sögunni og getur haft áhrif á framgang hennar, en áhorfandi í kvikmyndahúsi verður að taka því 

sem að höndum ber og hefur ekki minnstu möguleika á að hafa áhrif á framvindu mála.69

Tölvuleikur hefur eitt sinn verið skilgreindur í íslenskum lögum. Lög um eftirlit með aðgangi barna 

að  kvikmyndum og tölvuleikjum nr.  62  frá  2006  geyma  í  3.  tl.  2.  mgr.  1.  gr.  skilgreiningu  á 

fyrirbærinu. Samkvæmt því ákvæði er tölvuleikur tölvuforrit sem hefur að geyma gagnvirkan leik. 

Lögfræðiorðabók með skýringum hefur engu við þetta að bæta og svo virðist sem löggjafinn og 

dómstólar taki þessa skýringu nokkuð gilda, líkt og vikið verður að síðar. Staðreyndin er þó sú að 

þessar skilgreiningar hrökkva skammt og við nánari skoðun eru þær það grunnar að segja má að þær 

bregðist algjörlega.

69 Ibid

17



3. Saga höfundaréttarvörslu hugverka

Stóran hluta tuttugustu aldarinnar var  saga höfundaréttar  ekki álitin vera sérstakt fræðasvið,  né 

heldur  talin  mikilvæg  til  rannsókna,  heldur  oft  á  borði  einstakra  og  oft  fremur  einangraðra 

fræðimanna. En saga höfundaréttar hefur, kaldhæðnislega, að geyma heimildir um tímabil þar sem 

þetta var alls ekki tilfellið. Á árunum milli 1740 og 1790 var greininni gert nokkuð hátt undir höfði 

og var sérstök fræðigrein70 í a.m.k. Frakklandi, Þýskalandi og Bretlandi.71

Sá  staki  atburður  sem talinn  er  hafa  haft  mest  áhrif  á  að  saga  höfundaréttar  tapaði  að  mestu 

mikilvægi  sínu  í  hugum  fræðimanna  var  þegar  Bernarsáttmálinn  tók  gildi  1886.  Sjónarmið 

lögfræðinga fóru að einkennast  í  auknum mæli  af  nytjasjónarmiðum,  sökum þess  að  vandamál 

fortíðar voru einmitt bara það; vandamál án lausna – en nútíminn krafðist þess að horft væri fram á 

veginn.72

Mörg atriði hafa verið talin til sem ástæða þess að mikilvægi sögu höfundaréttar óx á ný undir lok 

síðustu aldar. Fall Berlínarmúrsins og þau samfélagslegu áhrif sem það hafði er talin ein ástæða sem 

og nýjar framsæknar hugmyndafræðilegar kenningar.73 Jafnframt er hraður framgangur stafrænnar 

tækni sem hafði í för með sér áleitnar spurningar um eðli höfunda- og eignaréttar ein af megin 

ástæðunum.74 Sökum þessa  er  einmitt  mikilvægt  að  skoða  sögu  höfundaréttar  lítillega.  Miklar 

breytingar  í  áherslum  á  alþjóðasviðinu  síðustu  áratugina  orsakast  af  stórum  hluta  af  hraðri 

framþróun stafrænnar tækni.

Upphaf höfundaréttar má meðal annars rekja til vaxtar prenttækninnar um það leyti sem nútíminn75 

hélt innreið sína. Segja má að fyrstu ræturnar liggi aftur til 15. aldar þegar fyrstu prentsmiðjurnar 

voru settar á laggirnar. Á Englandi, sem dæmi, vildi krúnan hafa tögl og hagldir á þessari nýju tækni 

af tveimur megin ástæðum; fyrri ástæðan var sú að hún vildi stjórna því hvaða skoðanir væru settar 

fram og sú síðari að einkaréttindi á prentun bóka gátu verið arðbær fyrir krúnuna. Settar voru reglur  

70 Eða undirfræðigrein; e. sub-discipline 

71 Ronan Deazly, Martin Kretschmer og Lionel Bently:  Privilege and property: Essays on the History of Copyright., 

bls. 1-2

72 Ibid, bls. 2

73 Post-structuralistar, Faucault etc.

74 Supra neðanmálsgrein 72

75 Þar  er  átt  við  tímabilið  í  evrópskri  hugmyndasögu,  þ.e.  upphaf  nútímans  sem hefur  að  geyma  endurreisnina,  

siðaskiptin, vísindabyltinguna og upplýsinguna.
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í anda lénsskipulagsins, fyrst í Feneyjum,76 sem vernduðu þessi megin sjónarmið og héldu þær fram 

á miðja sextándu öld77 þegar prentsmiðjurnar tóku höndum saman og komu sér upp samtökum sem 

sáu til þess að eingöngu meðlimir gætu staðið í útgáfu.78

En þrátt fyrir að efnahagslegar forsendur einkaréttar á prentun hefðu brugðist krúnunni á sextándu 

öld,  þá lifðu sjónarmið ritskoðunar lengur,  og hjálpuðu við samþjöppun innan greinarinnar sem 

gerði bresku krúnunni kleift að stjórna flæði upplýsinga frekar en hitt.79 Það var ekki fyrr en hið 

mikla hugmyndafræðilega róstur sautjándu aldar Evrópu að hugmyndir um rétt höfundar til eigin 

verka fóru að verða algengar. Í lok aldarinnar fór loks svo að einkaréttur til prentunar og útgáfu var 

felldur niður á Englandi.80

En tómarúmið varði ekki lengi. Englendingar urðu í kjölfarið fyrstir til að setja lög um höfundarétt,  

árið  1710.81 82 Danir  voru  sennilega  fyrsta  þjóðin  á  meginlandi  Evrópu til  að  setja  sér  sérstök 

höfundaréttarlög  árið  1741.83 Aðrar  Evrópuþjóðir  voru  mislengi  að  taka  við  sér  og  í  mörgum 

löndum varð ekki til  höfundaréttarlöggjöf fyrr en á 19. öld. Bandaríkin tóku ensku lögin sér til  

fyrirmyndar og settu sín fyrstu höfundaréttarlög árið 1790.84 Íslendingar tóku seint við sér og árið 

1905 voru sett sérstök lög;  Lög um rithöfundarétt og prentrétt.85 Mikilvægustu áhrifin á íslenskan 

höfundarétt í dag eru þó þau sem alþjóða- og Evrópurétturinn hafa haft og er gott að stikla á stóru í 

sögu hugverkaverndar, þá sérstaklega höfundaréttarverndar, í alþjóða- og Evrópusamhengi.

76 Supra neðanmálsgrein 71, bls. 3

77 Paul Goldstein: International Copyright: Principles, Law and Practice, bls. 5

78 J. A. L. Sterling: World Copyright Law, bls. 8

79 Supra neðanmálsgrein 77, bls. 5

80 Supra neðanmálsgrein 78, bls. 8-9

81 Supra neðanmálsgrein 77, bls. 6-7

82 Sjá nánar um þróun næstu áratuga á Bretlandi í  Hinton v Donaldson (Skotland, 1773) og  Donaldson v Becketk  

(England, 1774)

83 Supra neðanmálsgrein 9, bls. 24

84 Supra neðanmálsgrein 78 bls. 10

85 Frumvarp til laga um breyting á lögum nr. 13 frá 20. október 1905 um rithöfundarétt og prentrétt, 18. mál.
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3.1 Saga alþjóðlegs höfundaréttar

Með tilkomu netsins hefur höfundarétturinn orðið enn alþjóðlegri en áður, og hafa 
þó lengi verið í gildi alþjóðlegir samningar á sviði höfundaréttarins.86

Þrátt fyrir að löggjöf einstakra ríkja verndaði höfundarétt að einhverju marki þá náði slík vernd ekki 

yfir  landamæri  ríkjanna.  Þetta,  ásamt  séreðli  höfundaréttarins,  leiddi  til  þess  að  gerðir  voru 

milliríkjasamningar með það að markmiði að veita alþjóðlega höfundaréttarvernd.87 

Að þessu sögðu skal tekið fram að í raun er ekki til neinn alþjóðlegur höfundaréttur sem slíkur. Um 

vernd  innan  ákveðinna  ríkja  gilda  innlend  lög  í  hverju  tilfelli  fyrir  sig.  Hinsvegar  hafa 

alþjóðasamningar-  og sáttmálar  gert  vernd erlendra  verka öllu  einfaldri  í  framkvæmd í  flestum 

ríkjum.88 Hugverkaréttindalöggjöf hefur þó verið undir sterkum áhrifum alþjóðalaga um aldabil og 

staðan  er  þannig  í  dag  að  nánast  öll  þróun  í  hugverkaréttindalöggjöf  á  sér  stað  á  alþjóðlega 

sviðinu.89

Þróunin á þessu sviði hefur verið í þá átt að slaka á lágmarkskröfum fyrir hvað skal vernda og að 

útvíkka þau einkaréttindi sem verndun fylgja. Meginreglur höfundaréttar má lesa út úr því þéttriðna 

neti  sem alþjóðasáttmálarnir  mynda.  Þetta  er  þó  ekki  einfalt  þar  eð  höfundaréttur  hefur  tekið 

breytingum á síðustu áratugum og misjafnt er  hvort  ríki  fylgja reglum nýjustu sáttmálanna eða 

einungis þeirra sem eldri eru.90 Ennþá er það þó svo að fæst ríki heims lögleiða formkröfur fyrir 

höfundaréttarvernd.91

3.1.1 Bernarsáttmálinn

Bernarsambandið, nefnt eftir borginni Bern í Sviss, var fyrsta stóra skrefið í átt að alþjóðlegum 

höfundarétti. Það var sett á laggirnar 9. september 1886. Í upphafi stóðu níu ríki92 að gerð sáttmála 

um  höfundarétt,  Bernarsáttmálanum,  en  fljótt  urðu  flest  ríki  Evrópu  aðilar  að  honum.93 

86 Frumvarp til laga um breytingu á höfundalögum, nr. 73/1972, með síðari breytingum, 222. mál.

87 Supra neðanmálsgrein 85

88 U.S. Copyright Office: Copyright Basics, bls. 6 

89 Supra neðanmálsgrein 42, bls. 18

90 Supra neðanmálsgrein 77, bls. 13-14

91 Supra neðanmálsgrein 71, bls. 157

92 Supra neðanmálsgrein 16, bls. 47

93 Supra neðanmálsgrein 85
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Bernarsáttmálinn  er  oftast  talinn  vera  meginlagastoð  alþjóðlegrar  höfundaréttarvörslu.94 

Frumkvæðið að gerð samningsins hafði franski rithöfundurinn og skáldið Victor Hugo, í gegnum 

samtökin Association Littéraire et Artistique Internationale þar sem hann var einn af stofnendum og 

heiðursforseti samtakanna.95 Þetta er ekki bara áhugavert í menningarsögulegu tilliti heldur einnig 

lögfræðilegu þar eð áhrif fransks réttar voru fyrir vikið nokkur, á kostnað engilsaxneskra áhrifa. 

Hugmyndir fransks réttar um rétt höfundar (droit d'auteur) hafa í eðli sínu annað að augnamiði en 

þær hugmyndir sem þróast höfðu í Bretlandi um afritarétt (copyright).

Í skilningi engilsaxnesks fordæmisréttar voru hugmyndir um höfundarétt byggðar á hagfræðilegum 

forsendum og snérust  um vernd á  fjárhagslegum hagsmunum þess sem réttindin hafði.  Líkt  og 

nafnið ber með sér er um að ræða vernd á hugverkaréttindum óháð sjálfri tilurð verksins, rétthafinn 

er hver sá sem til  réttindanna hefur stofnað.96 Þar þurfti  að sækja sérstaklega um, eða tilkynna, 

höfundarétt. Franskur réttur fór hins vegar aðrar leiðir í hugtakanotkun tengdum hugverkaréttindum 

og setti réttindi höfundarins í forgrunn. Þar stofnuðust réttindin um leið og listaverkið hafði orðið til 

í  huga  höfundar  og  því  fengið  fast  form.  Síðan  einokun  á  prentun  leið  undir  lok  í  frönsku 

byltingunni  hafði  frönsk  lagasetning  tvíeðli  þess  siðferðislega og  þess  efnahagslega í  vernd 

höfundaréttar að leiðarljósi.97 Þessi frönsku áhrif á tilurð og efni sáttmálans voru að hluta til ástæða 

þess að Bretland staðfesti hann ekki nema að litlu leyti fyrr en 1988, þrátt fyrir að hafa undirritað  

hann árið 1887. Bandaríki Norður-Ameríku urðu ekki aðili að honum fyrr en 1989, en tvær helstu 

ástæðurnar  fyrir  þessu  stormasama  sambandi  Bandaríkjanna  og  alþjóðasamstarfs  á  sviði 

hugverkaréttinda voru; í fyrsta lagi að skráning réttinda væri ekki skilyrði höfundarverndar líkt og 

hafði ávallt verið í engilsaxneskum fordæmisrétti, og þá bandarískum líka98 og í annan stað að líkt 

og í meginlandsrétti var skírskotað til siðferðislegra réttinda höfundar.99

Þessi togstreita á milli fordæmisréttarins enska og meginlandsréttar hefur einnig gert vart við sig 

þegar samningurinn er túlkaður og sitt sýnist hverjum í einstökum efnistökum.100 Þetta ber að hafa í 

huga við þýðingu sáttmálans  á íslensku, en við  Lög um heimild ríkisstjórninni til  handa til  að  

staðfesta  Bernarsáttmálann  til  verndar  bókmenntum  og  listaverkum  í  þeirri  gerð  hans,  sem  

94 Supra neðanmálsgrein 11, bls. 135

95 Sam Ricketson: The Berne Convention for the Protection of Literary and Artistic Works, bls 46- 47

96 Supra neðanmálsgrein 42, bls. 41

97 Supra neðanmálsgrein 78, bls. 16

98 Supra neðanmálsgrein 16, bls. 48

99 Supra neðanmálsgrein 76 bls. 338 - 9

100 Supra neðanmálsgrein 78 bls. 14-20
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samþykkt var á ráðstefnu Bernarsambandsríkja í París 24. júlí 1971  er stuðst varðandi þýðingu 

hans hér. Í formála samningsins segir að tilgangur hans skuli vera að ,,...verja réttindi höfunda til  

verka  sinna  á  sviði  bókmennta  og  lista”101 og  í  fyrstu  grein  sáttmálans  segir  að  „Löndin,  sem 

sáttmáli þessi tekur til, mynda með sér samband til verndar rétti höfunda til verka sinna á sviði  

bókmennta og lista.“102 

Segja má að áhrifa hins franska  réttar höfundar gæti nokkuð í þessum upphafsorðum sáttmálans, 

ekki er einu orði vikið að afritaréttinum engilsaxneska fyrr en í 24. grein hans og er það eina skiptið 

þar sem hann er nefndur  á  nafn.  Segir  í  c.-lið  37.  gr.  samningsins  að ef ágreiningur  verði  um 

skilning á honum skuli fara eftir franska textanum. Því hefur þó einnig verið haldið fram að ástæður 

þess  að  í  sáttmálanum sé  ekki  að  finna  nein  formskilyrði  höfundaréttarverndar  hafi  ekki  verið 

hugsjónalegs eðlis heldur einfaldlega til hægðarauka.103

Tilgangur sáttmálans, líkt og sjá má, var að skuldbinda aðildaríkin til að veita höfundarétti vernd í 

landslögum,  í  samræmi  við  ákvæði  hans.  Þar  er  nokkuð  ítarlega  tilgreint  hvað  telst 

höfundaréttarvarið og hvað ekki. Sáttmálinn hefur verið endurskoðaður fimm sinnum alls; 1908 í 

Berlín, 1928 í Róm, 1948 í Brussel, 1967 í Stokkhólmi og 1971 í París. Jafnframt var samþykktur  

viðauki við hann 28. september 1979.104 Lög nr. 80/1972 veittu ríkisstjórn Íslands heimild til að 

samþykkja Bernarsáttmálann í þeirri mynd sem samþykkt var í París 1971, og varð Ísland aðili að 

henni þann 25. ágúst 1999.

3.1.2 Genfarsamþykkt um höfundarétt

Sökum þess hversu treglega gekk að fá sum lönd til að gerast aðilar að Bernarsáttmálanum, og þá 

sérstaklega  stórveldi  kaldastríðsins;  Sovétríkin105 og  Bandaríki  Norður-Ameríku,  beitti 

Menningarstofnun  Sameinuðu  Þjóðanna,  Unesco,  sér  fyrir  því  að  gerður  yrði  nýr 

milliríkjasamningur  um höfundaréttarvernd og var  hann undirritaður  í  Genf  þann 6.  september 

1952.106 Genfarsamþykkt  um höfundarétt,  líkt  og  sáttmálinn  kallast  á  íslensku,  gekk í  mörgum 

101 Bernarsáttmáli til verndar bókmenntum og listaverkum

102 Ibid

103 Sjá nánar supra neðanmálsgrein 71, bls. 159

104 Supra neðanmálsgrein 101

105 Sovétríkin, ásamt mörgum þróunarríkjum, töldu Bernarsáttmálan einkum þjóna hagsmunum vestrænna 

þróunarlanda.

106 Supra neðanmálsgrein 85
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meginatriðum ekki jafn langt og Bernarsáttmálinn og var enn fremur ekki jafn ítarlegur.107 Til að 

mynda var lágmarks tímalengd höfundaréttarverndar aðeins 25 ár, en ekki 50 ár. 

Mikilvægt er að geta þess að Genfarsáttmálinn kveður á um formskilyrði höfundaréttarveitinga, til 

að mynda skráningu verka í löndum þar sem það tíðkast.108 Er það nokkuð í ætt við fyrrnefndan 

engilsaxneskan copyright. Íslenska ríkið fullgilti sáttmálann árið 1956.109 Taka skal fram að þar sem 

mörg þeirra ríkja sem stóðu að Genfarsamþykktinni hafa nú gerst aðilar að Bernarsáttmálanum þar á 

meðal Bandaríki Norður-Ameríku og Rússland. Má segja að Genfarsamþykktin hafi misst þýðingu 

sína  að  miklu  leyti110 vegna  vægis  Bernarsáttmálans  annars  vegar  og  með  tilkomu  Samnings 

Alþjóðaviðskiptastofnunarinnar um hugverkarétt í viðskiptum hins vegar.

3.1.3  Rómarsáttmáli  um  vernd  listflytjenda,  hljóðritaframleiðenda  og 

útvarpsstofnana

Rómarsáttmáli  um  vernd  listflytjenda,  hljóðritaframleiðenda  og  útvarpsstofnana varð  til  á 

alþjóðlegri  ráðstefnu  í  Rómaborg  árið  1961.  Sáttmálinn  markaði  tímamót  því  í  honum  var 

höfundaréttur í fyrsta skipti teygður til að hjúpa hina áþreifanlegu miðla hugverka, t.a.m. snældur 

sem og endurvarp útsendinga111, þó með ákveðnum fyrirvörum. Sáttmálinn var fullgiltur af Íslandi 

15.  mars  1994  og  tók  gildi  15.  júní  sama  ár.112 Þetta  er  almennt  talinn  mikilvægasti 

alþjóðasáttmálinn á sviði grannréttinda.113 

3.1.4 TRIPs-samningurinn

Árið  1994  leit  dagsins  ljós  Samningur  Alþjóðaviðskiptastofnunarinnar  um  hugverkarétt  í  

viðskiptum (TRIPs114),  en  hann  varð  til  í  kjölfarið  á  Úrúgvæviðræðunum vegna  hins  almenna 

samnings um tolla og viðskipti (GATT-samningurinn) frá 1986 – 1994. Samningurinn var viðleitni 

ríkja til að samrýma alþjóðlegt viðskiptaumhverfi með tilliti til hugverkaréttinda og setur hann fram 

lágmarksskilyrði  um  vernd  sem  aðildarríkin  þurfa  að  uppfylla.  Meðal  þeirra  skilyrða  er  að 

107 Supra neðanmálsgrein 16, bls. 49

108 Ibid

109 Auglýsing nr. 82/1956 um aðild Íslands að alþjóðasamningi um höfundarétt. 

110 Eiríkur Tómasson: Bernarsáttmálinn til verndar bókmenntum og listum, bls 129

111 Supra neðanmálsgrein 16, bls. 50

112 C-deild stjórnartíðinda 1994

113 Supra neðanmálsgrein 11

114 Á ensku ,,Agreement on Trade-Related Aspects of Intellectual Property Rights”

23



tölvuforrit og gagnagrunnar njóti verndar.115 Meðal ástæðna þess að samningurinn varð til var að ný 

tækni hafði haft þau áhrif að ólögleg dreifing höfundavarins efnis á alþjóðavísu hafði stóraukist. 

Vildu rétthafar tryggja að þetta vandamál yrði viðurkennt og brugðist væri við því á alþjóðlegan 

hátt.116 Alþingi  heimilaði  ríkisstjórninni  að  fullgilda  samning  um  stofnun  Alþjóðaviðskipta-

stofnunarinnar og þar með talinn viðauka 1C: TRIPS, með þingsályktun 269 frá 30. desember 1994. 

3.1.5 Höfundaréttarsamningur alþjóðahugverkastofnunarinnar - WCT

Ör þróun  tölvutækninnar  á  10.  áratugnum117 leiddi  til  þess  að  árið  1996  samþykktu  aðildaríki 

Alþjóðahugverkastofnunarinnar118 nýjan sáttmála; WIPO Copyright Treaty. Sáttmálanum var ætlað 

að fylli í glufur Bernarsáttmálans á sviði upplýsingatækni. Fól hann í sér skyldu aðildarríkja til að 

veita  hugbúnaði  og  gagnagrunnum  höfundaréttarvernd  líkt  og  samningur  Alþjóða-

viðskipastofnunarinnar. Í sáttmálanum var að finna þau nýmæli að ákvæði voru til staðar varðandi 

ákveðnar tæknilegar leiðir í verndun stafrænna hugverka.119 Ísland er ekki enn aðili að sáttmálanum. 

En hann hefur engu að síður áhrif á túlkun Evrópulöggjafar fyrir Evrópudómstólnum í málefnum 

höfundaréttar tölvuforrita.120

3.2 Saga höfundaréttar í Evrópulöggjöf

Með aðild Íslands að samningnum um Evrópska efnahagssvæðið (EES-samningnum), sbr. lög nr. 2 

frá  1993,  skuldbatt  Ísland sig til  þess  að aðlaga  löggjöf  landsins  að hinu almenna verndarstigi 

hugverka í Evrópusambandslöndunum. Í 2. töluliði 65. gr. samningsins segir að kveðið sé á um 

fyrirkomulag hugverkaréttindi í bókun 28 og XVII. viðauka. Segir í 2. tölulið bókunar 28:

Með fyrirvara um ákvæði þessarar bókunar og XVII. viðauka skulu samningsaðilar 
við  gildistöku  þessa  samnings  aðlaga  löggjöf  sína  um  hugverk  þannig  að  hún 
samrýmist meginreglunum um frjálsa dreifingu á vörum og þjónustu og því stigi í 
verndun eignarréttinda  á  sviði  hugverka  sem náðst  hefur  í  lögum bandalagsins, 
einnig fullnustustigi þessara réttinda.

Verndun hugverkaréttinda getur valdið Evrópusambandinu ákveðnum vandkvæðum; annars vegar 

skal verndin örva nýsköpun, en hins vegar, vegna forræðis þjóðríkja yfir hugverkaréttindalöggjöf 

115 TRIPS, 8. gr.

116 Supra neðanmálsgrein 78, bls. 681

117 Þ.e.a.s. almenn notkun einmenningstölva og framgangur alnetsins

118 e. WIPO 

119 Supra neðanmálsgrein 42 bls. 40

120 Sjá til dæmis nýjasta dóminn um málefni höfundaréttar hugbúnaðar: C-406/10
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sinni, getur hún verið tálmi frjáls flæðis vara og þjónustu. Saga Evrópusambandsins er efni í heilu 

ritsöfnin en í ljósi hugverkaréttar er nauðsynlegt að geta þess að sambandið er ekki bara venjuleg 

yfirþjóðleg stofnun, né heldur ríkjasamband líkt og t.d. Bandaríkin. Það hefur sannarlega ákveðin 

einkenni hvors um sig en segja má að uppspretta tilgangs sambandsins hafi ekki verið beinlýnis 

lýðræðisleg121 að því leyti að það sótti markmið sín til sjálfs stofnsáttmála sambandsins.122 Sérstakt 

eðli hugverkaréttinda má lesa út úr 30. grein stofnsáttmála Evrópubandalagsins þar sem segir að 

eignavernd í iðnaði og viðskiptum sé ein helsta undantekning á ákvæði 28. greinar um bann við 

innflutningshöftum.123

Þó  er  það  svo  að  tveir  eldri  dómar  Evrópudómstólsins  um þetta  tóku  þá  afstöðu  að  halda  í 

samrýmingu  innri  markaðarins  án  þess  að  skerða  rétt  höfundarétthafanna.  Réttur  höfundar  til 

eintakagerðar og dreifingar kann að vera svæðisbundinn en hann kemur ekki í veg fyrir sölu eða 

dreifingu á eintökum, löglega útgefnum af honum, á milli landamæra ríkja sambandsins. Sbr:

Það  væri  í  andstöðu  við  ákvæði  um  frjálst  flæði  vara  innan  sameiginlega 
markaðarins  ef  framleiðandi  hljóðupptakna  nýtti  sér  einkarétt  til  dreifingar 
eintökum sem nytu verndar, fengnum frá löggjöf aðildarríkis, á þann hátt að banna 
sölu  í  því  ríki  á  vörum settum á  markað  af  honum eða með hans  leyfi  í  öðru  
aðildarríki eingöngu vegna þess að slík dreifing átti sér ekki stað innan landamæra 
fyrstnefnda aðildarríkisins.124

Þetta er nánar skýrt í öðrum dómi:

Höfundur,  í  eigin  krafti  eða  í  gegnum  útgefanda  sinn,  hefur  frelsi  til  að  velja 
staðinn, í hverju aðildarríkjanna, þar sem hann setur verk sín í dreifingu. Hann hefur 
það val með hliðsjón af eigin hagsmunum, sem fela ekki eingöngu í sér fjárhagslega 
þóknun sem í boði er í umræddu aðildarríki heldur einnig aðra þætti svo sem, til  
dæmis, möguleika til dreifingar verks síns og leiðir til markaðssetningar sem eru 
auknar með tilstuðlan hins frjálsa flæðis vara innan sambandsins. 125

Höfundaréttarhafi hefur fyrir vikið val. Ef hann gefur verk út eingöngu í einu aðildarríki hefur hann 

vörn fyrir samhliða innflutningi, en hefur smærri markað fyrir vörur sínar. Ef hann hinsvegar gefur 

efnið út í fleiri aðildarríkjum er um stærri markað að ræða, en hann er þá ekki varinn fyrir samhliða  

innflutningi. 

121 Þá er átt við að hefðbundið lýðræðislegt ferli í þjóðarréttarlegum skilningi þar sem kjósendur geta tekið afstöðu um 

einstök stefnumál á viðeigandi vettvangi. 

122 Trevor C. Hartley: European Union law in a global context: Text, Cases and Materials, bls.10–11

123 Supra neðanmálsgrein 12, bls. 173

124 Case 78/70 [1971] ECR 487, mgr. 13 Þýðing Drengur Óla Þorsteinsson 2012

125 C-55 & C-57/80 Musik-Vertrieb v. GEMA [1981] ECR 147, mgr. 25. Þýðing Drengur Óla Þorsteinsson 2012
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Fyrsta  tilskipunin  í  Evrópurétti  sem varðar  höfundarétt,  eða  skyld  réttindi,  er  tilskipun  ráðsins 

87/54/EBE frá 16.  desember 1986  um vernd svæðislýsinga smárása á hálfleiðurum.  En sjá má 

túlkun Alþingis á tilskipuninni, og hefur hún í sér nokkuð efnhagslegar rætur:

Hönnun slíkra rása krefst mikillar og sérhæfðrar vinnu og því mikils stofnkostnaðar. 
Því liggja háar fjárupphæðir að baki hverri vel heppnaðri smárás. Aftur á móti er 
hægt  að  afrita  rásarmunstrið  fyrir  brot  af  upphafskostnaði.  Vegna  þess  mikla 
kostnaðar, sem hönnuður rásarinnar þarf að standa straum af í byrjun, er mikilvægt 
að  umbunin  sé  nokkuð örugg.  Annars  mundi  þróunin  á  þessu  sviði  staðna.  Því 
stofnar það þróuninni á þessu sviði í nokkra hættu hve einfalt og kostnaðarlítið það 
er  að  afrita  smárásir.  Af  þessum  sökum  hafa  flest  iðnaðarríki  sett  löggjöf  um 
verndun smárása.126

Á níunda áratugnum má segja að innan Efnahagsbandalags Evrópu127 hafi verið farið að gæta aukins 

áhuga á  höfundarétti  sem var  talinn gegna mikilvægu hlutverki  í  þróun sameiginlegs  markaðar 

aðildaríkjanna. Áætlun um samræmingu laga aðildaríkjanna á sviði höfundaréttar var hrundið af 

stað árið 1991128 með það að markmiði að draga úr óréttlætanlegum hömlum á frjálsu flæði vara og 

þjónustu.129

Tilskipun 91/250/EBE um lögvernd fyrir tölvuforrit var fyrsti áfanginn að þessu markmiði og kemur 

það skýrt fram í formála hennar þar sem nokkuð ýtarlegu máli er vikið að tilgangi tilskipunarinnar 

og segir m.a.:

Ýmiss konar ósamræmi sem nú ríkir milli laga aðildarríkja um vernd tölvuforrita 
hefur bein og neikvæð áhrif á starfsemi hins sameiginlega markaðar með tilliti til 
viðskipta með tölvuforrit og slíkt  ósamræmi á hugsanlega eftir að aukast ef 
aðildarríki samþykkja hvert fyrir sig ný lög þar að lútandi.130

Meðal þess sem til er tekið um tilgang tilskipunarinnar er að Evrópubandalagið hafi haft áhuga á að 

vinna að framgangi staðlamála á alþjóðavettvangi og að óþarft hafi þótt að leiðrétta ósamræmi sem 

ekki hafi í för með sér neikvæð áhrif á starfsemi hins sameiginlega markaðar. 131 

Árið  1992  kom  út  tilskipun  92/100/EBE  um  leigu-  og  útlánsrétt  og  önnur  réttindi  tengd  

höfundarrétti á sviði hugverkaréttar132 er ítrekaði enn, í formála sínum, það ósamræmi sem talið var 

126 Frumvarp til laga nr 78/1993 um vernd svæðislýsinga smárása í hálfleiðurum, 2. mál.

127 Svo hét Evrópusambandið fram til 1. nóvember 1993 þegar Maastrichtsamningurinn tók gildi.

128 Í orðsendingu framkvæmdastjórnarinnar frá 17. janúar 1991 ,,Viðbót við Grænbókina - Vinnuáætlun 

framkvæmdastjórnarinnar á sviði höfundarréttar og skyldra réttinda“

129 Supra neðanmálsgrein 42, bls. 39

130 Tilskipun 91/250/EBE um lögvernd fyrir tölvuforrit

131 Ibid

132 Í opinberri þýðingu tilskipunarinnar er höfundaréttur ritaður höfundarréttur
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vera á regluverki höfundaréttar á milli aðildarríkjanna og þann tilgang sem þessum tilskipunum var 

ætlað að hafa.133 Í 3. grein var jafnframt gerður fyrirvari um c-lið 4. gr. tilskipunarinnar um lögvernd 

fyrir tölvuforrit sem getið er að ofan. Þar var kveðið á um heimild höfundaréttarhafa til einkaleyfis á 

leigu hugbúnaðar.

Ári  síðar  var  gefin  út  tilskipun  93/83/EBE  um  samræmingu  á  tilteknum  reglum  varðandi  

höfundarrétt og réttindi tengd höfundarrétti vegna útsendingar um gervihnött og endurvarps um  

kapal og er í formála hennar að finna eftirfarandi setningu:

Að því er höfundarrétt varðar er um þessar mundir gerður greinarmunur á beinum 
útsendingum til  almennings  um gervihnött  og  útsendingum til  almennings  með 
gervihnattafjarskiptum. Þar eð einstaklingsmóttaka á sendingum af báðum þessum 
tegundum er nú möguleg og á viðráðanlegu verði er ekki lengur grundvöllur fyrir 
mismunandi lagameðferð.134

Þetta er sérlega áhugavert í ljósi þess að útsendingar sjónvarps í gegnum gervihnött hófust aðeins 

réttum  áratugi  fyrr135 og  er  Evrópuráðið  þarna  nokkuð  fljótt  að  bregðast  við  tækninýjung. 

Röksemdafærslan  um að  einstaklingsmóttaka  á  báðum gerðum útsendinga  ýti  undir  samrýmda 

lagameðferð er einnig áhugaverð í samhengi efnistaka hér, líkt og verður vikið að síðar. 

Síðasta  tilskipunin  í  þessari  áætlun  Bandalagsins  kom  einnig  út  1993,  en  það  var  tilskipun 

93/98/EBE um samhæfingu á hugtakinu um verndun höfundarréttar og tiltekinna skyldra réttinda.  

Þar  var  mælt  fyrir  um samhæfingu  verndunartímabila  fyrir  höfundarétt  á  milli  aðildarríkjanna. 

Verndartímabil fyrir bókmenntaverk var ákveðið 70 ár frá dauða höfundar, eða 70 ár frá almennum 

aðgangi  að verkinu og 50 ár  fyrir  skyld réttindi.  Varðandi  hugbúnað sérstaklega segir  í  15.  lið 

inngangs að tilskipuninni: 

Í  1.  gr.  tilskipunar  ráðsins  91/250/EBE  frá  14.  maí  1991,  um  lögvernd  fyrir 
tölvuforrit,  er  kveðið  á  um að  aðildarríkin  skuli  veita  tölvuforritum vernd,  með 
höfundarrétti, eins og um bókmenntaverk í skilningi Bernarsáttmálans væri að ræða. 
Með  þessari  tilskipun  er  kveðið  á  um  samhæfingu  verndartímabils  fyrir 
bókmenntaverk í bandalaginu. Ákvæði 8. gr. tilskipunar 91/250/EBE, sem einungis 
kveður á um bráðabirgðafyrirkomulag um gildistíma verndar fyrir tölvuforrit, falla 
því úr gildi.

Samkvæmt  þessu  var  með  tilskipuninni  í  október  1993  komið  á  70  ára  verndartímabili  á 

133 Tilskipun 92/100/EBE um leigu- og útlánsrétt og önnur réttindi tengd höfundarrétti á sviði hugverkaréttar

134 Tilskipun 93/83/EBE um samræmingu á tilteknum reglum varðandi höfundarrétt og réttindi tengd höfundarrétti  

vegna útsendingar um gervihnött og endurvarps um kapal 

135 Superstation Europe / SKY channel
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tölvuforritum frá andláti höfundar.136

Síðar,  eða  árið  1996,  var  tilskipun  96/9/EB  um  lögverndun  gagnagrunna  gefin  út.  Þar  er 

gagnagrunnur skilgreindur sem „[s]afn sjálfstæðra verka, upplýsinga eða efnisatriða sem komið er 

fyrir með skipulegum og kerfisbundnum hætti og eru aðgengileg með rafrænum aðferðum eða á 

annan hátt.“137

Tilskipun Evrópuþingsins og ráðsins 98/71/EB um lögverndun hönnunar frá 13. október 1998 hafði 

það  að  markmiði  að  samræma  lög  aðildarríkjanna  varðandi  lögverndun  hönnunar  til  verndar 

samkeppnisjafnvægi innri markaðarins. Þar eru skilyrðin fyrir höfundaréttarvernd hönnunar að hún 

sé ný og sérstæð. Segir enn fremur:

Á  meðan  höfundarréttarlög  hafa  ekki  verið  samræmd er  mikilvægt  að  fastsetja 
meginregluna um uppsafnaða vernd með tilliti til laga um verndun ásérstakri skráðri 
hönnun  og  til  höfundarréttarlaga,  en  veita  aðildarríkjunum um leið  frelsi  til  að 
ákvarða umfang höfundarréttarverndar og skilyrðin fyrir því að öðlast slíka vernd.138

Næsta má telja tilskipun Evrópuþingsins og ráðsins 2001/84/EB um rétt höfundar til þóknunar við  

endursölu frumgerðar listaverks  frá 27.  september 2001. Fylgiréttur er  í  skilningi höfundaréttar 

talinn  óframseljanlegur  og óafsalanlegur.139 Í  dómsúrskurði  frá  20.  október  1993 í  sameinuðum 

málum C-92/92 og C-326/92, Phil Collins ofl. kom fram að eitt ríki getur ekki stuðst við innlend 

ákvæði um gagnvkæmniskilmála og neitað ríkisborgurum aðildarríkis um réttindi í öðru ríki sem 

sannarlega  eru  veitt  þar  til  innlendra  höfunda.  Bernarsáttmálinn  kveður  á  um að fylgiréttur  sé 

valkvæður en tilskipuninni var ætlað að samrýma reglur aðildarríkjanna um þetta. 

Upplýsingasamfélagið  átti  loks  innreið  í  hugmyndaheim  Evrópusambandsins  með  tilskipun 

Evrópuþingsins  og  ráðsins  2001/29/EB  frá  22.  maí  2001  um  samræmingu  tiltekinna  þátta  

höfundaréttar og skyldra réttinda í upplýsingasamfélaginu. Fram kemur í formála tilskipunarinnar 

að aukin tækniþróun og fjölbreytni þeirra þátta sem stuðla að sköpun, framleiðslu og hagnýtingu 

geri  það  að  verkum  að  aðlaga  skuli  höfundaréttarlöggjöf  aðildarríkja  svo  þau  svamsvari  á 

fullnægjandi hátt efnahagslegum veruleika.

Í  desember  2006  var  tilskipun  Evrópuþingsins  og  ráðsins  2006/116/EB  um  verndartíma 

höfundarréttar og tiltekinna, skyldra réttinda gefin út. Kemur fram í formála tilskipunarinnar að 

136 Sem er nokkuð langur tími ef tekið að teknu tilliti til þess hversu nýlega tölvutæknin kom á sjónarsviðið

137 Tilskipun 96/9/EB um lögverndun gagnagrunna

138 Formáli tilskipunar Evrópuþingsins og Ráðsins 98/71/EB

139 Sbr. formáli tilskipunar Evrópuþingsins og Ráðsins 2001/84/EB

28



þörf sé að auka á lágmarksverndartíma réttinda sökum þess að meðalævi sé orðin svo löng og að 

lágmark Bernarsáttmálans dugi ekki lengur. Jafnframt er vísað til þeirra uppfærslu sem WIPO gerði 

á svipuðum ákvæðum 1996. 

Tilskipun 2009/24/EC um lögvernd fyrir  tölvuforrit  var  sett  til  að draga saman þær reglur sem 

bættust við eldri tilskipun með sama nafni með tilskipun 93/98/EBE um samhæfingu á hugtakinu  

um verndun höfundarréttar og tiltekinna skyldra réttinda í eina tilskipun. Ísland telur sig ná öllum 

markmiðum tilskipunarinnar með lögum um höfundarétt með síðari breytingum.140

3.3 Saga höfundaréttar á Íslandi

Allar þær tilskipanir sem að ofan eru taldar hafa lagagildi á Íslandi. Þróunin á Íslandi byrjað þó 

nokkru áður en Evrópurétturinn hóf að láta höfundarétt til sín taka. Þetta er eðli málsins samkvæmt 

enda Evrópusambandið nokkuð nýtt af nálinni í sögulegum skilningi. Áhrif þeirra hugmynda sem 

áður  eru  raktar  á  meginlandi  Evrópu  bárust  þó  nokkuð  seint  miðað  við  stöðu  Íslands  í 

stjórnmálalegum skilningi, því sú staðreynd að Ísland var hluti af dönsku krúnunni gæti bent til 

meiri nálægðar við meginlandið en sjálf lega landsins gerir, landafræðilega. 

Þrátt fyrir að tvær danskar tilskipanir er varða höfundarétt hafi komið fram þann 7. jan 1741, annars 

vegar, og 7. maí 1828, hins vegar, eru þær ekki taldar hafa haft lagagildi á Íslandi.141 Þær verða því 

ekki taldar til sem dæmi um íslenska löggjöf þó vert sé að geta þeirra fyrir þær sakir að þær sýna að 

þá  er  grunnurinn  lagður  að  því  að  hér  ætti  sér  stað  eitthvað  viðlíka,  enda  Ísland  þá  hluti  af 

Danmörku. Danir fengu svo heilsteypt höfundaréttarlög 1857, en þau öðluðust heldur ekki gildi á 

Íslandi, þó svo að a.m.k. tvö frumvörp er lögð voru fyrir Alþingi byggðu á þeim. 

Fyrra frumvarpið var lagt fram 1889 af Jóni Ólafssyni rithöfundi og fjallaði um eignarrétt á sömdu 

máli og samþykkti Alþingi það en konungur neitaði staðfestingar á þeim forsendum að fyrir lægi 

endurskoðun á dönsku lögunum. Hið síðara, er lagt var fram 1901, var frumvarp Jóns með áorðnum 

breytingum, og dagaði það uppi í sölum Alþingis.142143

Tilskipun handa Íslandi um eptirmyndun ljósmynda o.fl. var löglega birt á Íslandi 1869144 og er 

140 Svar íslenskra stjórnvalda við Spurningalista framkvæmdastjórnar ESB frá 22. október 2009. 7. kafli, bls. 4.

141 Supra neðanmálsgrein 85

142 Supra neðanmálsgrein 16, bls. 38-39

143 Athugasemdir við frumvarp til höfundalaga, 238. mál.

144 Lovsamling for Island X, bls. 441
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fyrsta dæmið um löggjöf hér á landi í ætt við nútíma höfundarétt145 en líkt og segir hér að ofan þá 

var höfundaréttur,  í raun, fyrst lögbundinn á Íslandi árið 1905 með  lögum um rithöfundarétt og  

prentrétt nr. 13/1905. Þeim lögum var svo breytt nokkrum sinnum af mismunandi ástæðum.

Með lögum nr.  11/1912  var  sú  breyting  gerð  að  höfundavernd  skyldi  einnig  ná  til  mynda  og 

uppdrátta,  en  þau voru  afnumin með lögum nr.  49 frá  1943 en  þær  breytingar  voru  gerðar  til 

bráðabirgða til að koma því til leiðar að Ísland fengi inngöngu í Bernarsambandið.146. Breytingar 

voru  einnig  gerðar  með  lögum  nr.  127  frá  1941  og  þar  var  sérstök  vernd  á  ritum  eftir  lok 

höfundaréttar innleidd. Með lögum nr. 49 frá 1943 voru fleiri listgreinar, sem lögin höfðu ekki náð 

til áður, varðar höfundarétti. Verndartímabil laganna var aukið úr 10 árum í 25 með lögum nr. 11 frá  

1956. 

Ísland var orðið talsvert á eftir tímanum í mörgum atriðum er snerta hugverkavernd í byrjun 8.  

áratugar síðustu aldar.  Með setningu höfundalaga nr.  73 frá 1972 var ætlunin að lagfæra þetta. 

Alþjóðlegar breytingar á sviði höfundaréttarverndar, líkt og breytingar á Bernarsáttmálanum 1967 

og  1971  sem  og  tilurð  Genfarsáttmálans,  urðu  til  þess  að  löggjafinn  taldi  tímabært  að  gera 

gagngerar breytingar á íslenskum höfundaréttarlögum. Voru þær gerðar með norrænni löggjöf að 

leiðarljósi  sem  og  með  tilliti  til  laga  í  Frakklandi  og  frumvarpi  til  höfundalaga 

Sambandslýðveldisins Þýzkalands.147

Þessi lög eru ennþá í gildi á Íslandi en talsverðar breytingar hafa verið gerðar á þeim í gegnum árin, 

eða fimmtán alls. Nokkuð mál væri að rekja allar þessar breytingar hér en gott er að stikla á stóru í 

þeim efnum til að varpa ljósi á eðli, umfang og ástæður þessara breytinga.

Setning laga nr. 78 frá 1984 hafði í för með sér breytingar á ýmsum ákvæðum laganna, sem miðuðu 

að því að sporna við, eða bæta rétthöfum, aukna möguleika á afritun höfundaréttarvarins efnis með 

tilkomu tækninnar. Sett var á höfundaréttargjald og vísað til m.a. lagasetningar í nágrannaríkjunum 

þess efnis.148 Segir og:

145 Einkarétt á eftirprentun ljósmynda höfðu höfundar ljósmyndanna í fimm ár, aðrir voru útilokaðir frá slíku. 

Jafnframt að beiðandi ljósmyndunnar fær réttindin en ekki höfundurinn. En skv. Páli Sigurðssyni, bls. 37, er rétt að 

líta svo á að eingöngu listrænar ljósmyndir hafi notið verndar, ekki aðrar.

146 Supra neðanmálsgrein 143

147 Ibid

148 Athugasemdir við frumvarp til laga um breytingu á höfundalögum, 153. mál.
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Tækniframfarir á síðari árum hafa haft í för með sér stórfellda röskun á hagsmunum 
og réttindum höfunda, listflytjenda og annarra rétthafa samkvæmt höfundalögum. 
Umfangsmikil  og  almenn  not  eru  nú  höfð  af  verkum  höfunda,  svo  sem  með 
ljósritun, fjölritun, hljóðritun og myndritun, án þess að endurgjald komi fyrir.149

Með lögum 57 frá 1992 var enn reynt að koma til móts við þann breytta veruleika sem við blasti 

vegna örrar tækniþróunar. „[...] er það ljóst að löggjöfin frá 1972 er í nokkrum greinum úrelt orðin 

og ófullnægjandi, m.a. vegna gífurlegra tækniframfara að því er varðar miðlun og aðra nýtingu á 

verkum höfunda.“150 Meðal ákvæða sem komu inn í höfundalögin með setningu þessara laga var 4. 

mgr. 1. gr. um að ákvæði 3. mgr. skyldu gilda um tölvuforrit einnig. Mörg önnur sérstök ákvæði um 

tölvuforrit komu inn með þessum lögum. Þar má telja 42. gr. a, 42. gr. b, og fleiri ákvæði.151

Með lögum nr. 145/1996 voru tekin inn ákvæði til að samræma íslenska höfundalöggjöf við efni 

tilskipana Evrópusambandsins frá 1992 og 1993. Í athugasemdum við frumvarpið til laganna segir 

meðal annars:

Með frumvarpi þessu er lagt til að gerðar verði nauðsynlegar breytingar í samræmi 
við  tilskipun  ráðsins  um vernd  tölvuforrita  frá  14.  maí  1991  (91/250/EBE),  en 
ákvæði  íslenskra  höfundalaga  um  tölvuforrit,  sbr.  lög  nr.  57/1992,  falla  í 
höfuðatriðum að fyrirmælum tilskipunarinnar, enn fremur tilskipun ráðsins frá 19. 
nóvember  1992  um  leigu  og  útlánarétt  og  hliðstæð  réttindi  tengd  höfundarétti 
(92/100/EBE),  tilskipun  ráðsins  frá  27.  september  1993  um  samræmingu  á 
tilteknum reglum varðandi höfundarétt og hliðstæð réttindi  tengdum höfundarétti 
um útsendingar um gervihnött og endurvarps um kapal (93/83/EBE) og að síðustu 
tilskipun  ráðsins  frá  29.  október  1993  um samræmingu  reglna  um  verndartíma 
höfundaréttinda og hliðstæðra réttinda tengdum höfundarétti (93/98/ EBE).

Breytingar  á  höfundarlögum síðan þá  eru  nokkrar  og  eru  til  þess  fallnar  að  samrýma íslenska 

löggjöf  að  Evrópulöggjöf.  Segja  má  að  drifkrafturinn  í  þróun  lagasetningar  á  Íslandi  í  tilfelli  

höfundaréttar sé nú úti í Brussel.

149 Ibid

150 Athugasemdir við frumvarp til laga nr. 57/1992, um breytingu á höfundalögum, 694. mál.

151 Sjá nánar lög nr. 57/1992
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4. Íslensk höfundaréttarvernd hugbúnaðar

Í  þessum  kafla  verður  vikið  nánar  að  þeim  lagareglum  sem  taka  til  höfundaréttarverndar 

hugbúnaðar á Íslandi og þær skýrðar. Litið er sérstaklega til höfundalaga í þeim tilgangi og þeirra 

reglna sem gilda sérstaklega um tölvuforrit. Samkvæmt skilgreiningunni í kafla 2.2 er hugbúnaður 

samansafn einstakra verka sem hvert um sig gæti verið verndað með höfundarétti án tillits til hinna 

verkanna  sem  saman  mynda  hugbúnaðinn.  En  kjarni  alls  hugbúnaðar  er  sjálft  tölvuforritið, 

grunnurinn sem aðrir þættir hugbúnaðarins reiða sig á. 

Hugbúnaður féll  samt sem áður fyrst  undir  bókmenntaverk í  skilningi  höfundaréttarlaga og var 

hverjum sem er,  í  skilningi þeirra  laga,  heimilt  að dreifa eintökum af útgefnum hugbúnaði.  En 

vissulega var hægt að semja um afnotarétt frekar en eignarrétt,  t.d. í tilfelli fyrirtækja.152 Þar eð 

hugbúnaður flokkaðist með bókmenntaverkum í skilningi laga þá var opinber flutningur leyfilegur, 

t.d. með því að birta hann á tölvuskjá án þess að afrit væri tekið á t.d. harðan disk tölvunnar. 153 Þar 

sem tæknilegar forsendur eru fyrir hendi nú til dags til að jafnvel öflugasti hugbúnaður er keyrður 

beint af netinu er hæpið að handhöfum höfundaréttar þætti notkun sem byggði á þeirri tækni lögmæt 

án  samþykkis  þeirra.154 Íslendingar  gerðust  aðilar  að  Bernarsáttmálanum  árið  1947  og  að 

Genfarsáttmálanum árið 1985,  og var  það a.m.k.  álit  Erlu S.  Árnadóttur  að  ekkert  væri  því  til 

fyrirstöðu að flokka hugbúnað til bókmenntaverka. Tilkoma tölvutækninnar krefðist þess vart að 

róttækar breytingar þyrfti að gera á höfundaréttinum.155

Samkvæmt íslenskum rétti leikur varla vafi á því að gerð eintaks af verki fer fram 
við  að  færa  það  yfir  á  diska,  harðan  disk  og  aðra  miðla  sem  notaðir  eru  við 
skráningu. Hins vegar er mjög vafasamt að meðan verkið liggur aðeins fyrir í innra 
minni tölvunnar sé unnt að tala um eintak í skilningi höfundaréttar.156

Það var þó svo að með lögum nr. 57/1992 voru í fyrsta skipti sett inn bein ákvæði um verndun 

forrita með breytingum á höfundalögum. Þar var staðfest að sömu reglur skyldu gilda um verndun 

hugbúnaðar og bókmennta- eða listaverk:

152 Supra neðanmálsgrein 2, bls. 118

153, Ibid bls. 122

154Sjá t.d. Skýrslu Ríkisendurskoðunnar  Um lögmæti hugbúnaðar hjá ríkisaðilum: Endurskoðun upplýsingakerfa frá 

1999, þar er hugbúnaður sem keyrir beint af netþjónum ekki undanþeginn könnun um lögmæti.

155 Supra neðanmálsgrein 2, bls. 124

156 Ibid, bls. 120
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1.  gr. Höfundur  að  bókmenntaverki  eða  listaverki  á  eignarrétt  á  því  með þeim 
takmörkunum, sem í lögum þessum greinir.                                       
□ Til bókmennta og lista teljast samið mál í ræðu og riti, leiksviðsverk, tónsmíðar, 
myndlist, byggingarlist, kvikmyndir, ljósmyndalist, nytjalist og aðrar samsvarandi 
listgreinar,  á  hvern  hátt  og  í  hverju  formi  sem  verkið  birtist.
□  Uppdrættir,  teikningar,  mótanir,  líkön og önnur þess háttar  gögn,  sem fræðslu 
veita um málefni eða skýra þau, njóta verndar með sama hætti og bókmenntaverk.
□ [Ákvæði 3. mgr. skulu einnig gilda um tölvuforrit.]157

Samkvæmt 1.gr. höfundalaga skal höfundur tölvuforrits eiga eignarétt á því með sömu skilyrðum og 

gilda um „...uppdrætti, teikningar, mótanir, líkön og önnur þess háttar gögn, sem fræðslu veita um 

málefni eða skýra þau.“158 En þetta skilyrði að verkið verði að veita fræðslu um málefni eða skýra 

þau  þarfnast  nánari  skoðunar  við  og  verður  nánar  vikið  að  því  í  næsta  kafla.  Tölvuforrit  eru 

margskonar og geta sum þeirra vel átt við þessi skilyrði en önnur hugsanlega ekki. 

Hugbúnaður er í eðli sínu stafrænn. Hann er fyrir vikið ekki áþreifanlegur. Skilgreining höfundalaga 

á eintakagerð er þegar hugverk er tengt hlutum. Sá réttur sem höfundaréttur veitir rétthafa er meðal 

annars sá einkaréttur sem því fylgir að mega gera eintak af verki. Í fyrstu kann að sýnast ómögulegt 

að hugbúnaður geti verið beinlínis tengdur hlutum á áþreifanlegan hátt, en Hæstiréttur hefur tekið af 

allan vafa þar um:

Af hálfu ákærðu er því haldið fram fyrir Hæstarétti að sú háttsemi þeirra að hlaða 
niður því efni sem ákært er vegna teljist ekki vera eintakagerð í skilningi 1. mgr. 2. 
gr. höfundalaga fyrir þá breytingu sem gerð var með lögum nr. 9/2006 en þá voru 
höfundalög  samræmd  efni  tilskipunar  2001/29/EB.  Vísar  verjandi  þar  til  þessa 
orðalags í 1. mgr. 2. gr. höfundalaga „[það] er eintakagerð þegar hugverk … er tengt 
hlutum“  og  telur  að  þar  geti  einungis  verið  um  að  ræða  áþreifanlega  hluti. 
Tilgangurinn með greindri tilskipun var að tryggja það að hugverk og eintök þeirra 
á  stafrænu  formi  nytu  sömu  verndar  og  önnur  höfundarréttarvernduð  verk. 
Framangreindu orðalagi 1. mgr. 2. gr. höfundalaga var hins vegar ekki breytt þar 
sem litið var svo á að það hefði „verið túlkað svo að það [fæli] í sér öll þau réttindi  
sem talin eru upp í 2. gr. tilskipunarinnar.“ Í höfundarréttarlegu tilliti er ekki munur 
á  merkingu hugtaksins  „eintak“ eftir  því  hvort  kvikmynd er  til  dæmis afrituð á 
myndband, DVD disk eða hlaðin niður á harðan disk í tölvu. Munurinn felst í þróun 
afritunartækni. Allar þessar aðferðir gera mögulegt að dreifa efni til annarra. Með 
þessari athugasemd er tekið undir forsendur héraðsdóms fyrir þeirri niðurstöðu að 
ákærðu  hafi  stundað ólögmæta  eintakagerð  á  höfundarréttarvörðu  efni  og að  sá 
háttur sem hafður var á dreifingu þess,  að deila því með öðrum á fjölmennu en 
lokuðu  jafningjaneti,  jafngildi  opinberri  birtingu  og  falli  ekki  undir 
undanþáguákvæði 11. gr. höfundalaga, sem leyfir eintakagerð til einkanota.159

Jafnframt má finna vísi að sömu niðurstöðu í frumvarpi til laga um breytingu á höfundalögum, sem 

lagt var fyrir árið 2005:

157 Lög nr. 73 frá 1972, höfundalög 

158 3. mgr. Höfundalaga, m.t.t. 4. mgr.

159 Hrd. nr. 472/2008
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Nær einkarétturinn til  eftirgerðar þannig ekki aðeins til  þess að gera áþreifanleg 
eintök, heldur einnig til þess að gera óáþreifanlegar eftirgerðir, til dæmis til hvers 
konar stafrænna afrita sem verða til við vinnslu í tölvum og netkerfum, þar á meðal 
tímabundinna afrita sem ekki koma fyrir augu nokkurs manns.

Í 42. gr. a og 42. gr. b höfundalaga eru sérstök ákvæði sem eingöngu eiga við um tölvuforrit. Þar 

segir í 1. mgr. að breytingar á tölvuforriti séu leyfilegar rétthafa upp að því marki sem nauðsyn ber  

til vegna nýtingar þeirrar sem heimil er. Heimild til afritunar, þýðingar og afþýðingar tölvuforrits er 

að  finna  í  2.  mgr.  að  því  tilskildu  að  þörf  sé  fyrir  hendi  til  að  afla  upplýsinga  svo  ná  megi  

rekstrarsamhæfni sjálfstæðs forrits við önnur forrit að fullnægðum eftirtöldum skilyrðum; að slíkt sé 

framkvæmt af aðila sem hefur heimild til notkunar forrits, að slíkar upplýsingar séu ekki tiltækar 

með greiðum hætti og að aðgerðirnar takmarkist við þann hluta forrits sem nauðsynlegur er til að ná 

fram rekstrarsamhæfni. 3. mgr. laganna víkur að takmörkunum á nýtingu upplýsinga sem verða til 

með framangreindum hætti að því leyti að þær verði eingöngu notaðar í lögmætum tilgangi. Segir 

loks í 4. mgr. að ekki sé hægt að víkja frá ákvæðum þessum með samningum. 

Meðal sérstöðu tölvuforrita er að skv. 42. gr. b höfundalaga, sbr. 11. gr. laga nr. 57 frá 1992 er gerð 

tölvuforrita, ef slíkt er liður í ráðningarskilmálum, undantekning frá þeirri meginreglu að höfundur 

eignist sjálfkrafa höfundarétt verks.

Í athugasemdum með frumvarpi því, er varð að lögum nr. 57/1992, voru þau rök 
færð fyrir þessari undantekningu, að því er varðaði tölvuforrit, að brýn þörf væri á 
„að framleiðendur og reyndar einnig viðsemjendur þeirra megi treysta því að þeir 
hafi fulla heimild til dreifingar og nýtingar þeirra svo ríkir viðskiptahagsmunir sem 
hér  geta  verið  í  húfi.“  Höfundarréttur  atvinnurekanda  að  tölvuforriti,  sem hann 
öðlast á grundvelli vinnusambands, byggist því á öðrum forsendum og er í eðli sínu 
frábrugðinn  hinum persónulega  rétti  höfundar  yfir  verki  sem hann  hefur  sjálfur 
skapað.160

Samkvæmt 54. gr er aðeins refsað fyrir brot á höfundalögunum ef þau eru framin af ásetningi eða af 

stórfelldu gáleysi, en einnig fyrir hlutdeild. Misjafnt er hvaða refsing liggur við brotum eftir tegund 

þeirra. Ef brotið er gegn einkarétti höfundar samkvæmt 3. gr. varðar slíkt sektum eða fangelsi allt að 

tveimur árum, en einnig fyrir ýmis önnur brot. Sér í lagi er áhugavert að margar tegundir brota á 

höfundarétti hugbúnaðar sem komið hafa inn í löggjöfina á síðustu tveimur áratugum eru þannig 

refsiverð, líkt og kemur fram í næstu málsgrein.

Í fimmta töluliði 2. mgr. 54. gr. eru upptalin brot sem varða sömu refsingu og brot gegn 3. gr. Þar 

eru tiltalin brot á 50. gr. a, b, c og d. Þetta ákvæði, og reyndar kaflinn Tæknilegar ráðstafanir o.fl., 

var sett inn í höfundalögin með lögum nr. 9 frá 2006. Í athugasemdum við frumvarpið segir m.a. um 

160 Hrd. nr. 157/2011
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tilgang þess að breyta höfundalögum:

Megintilefni  frumvarps til  breytinga á höfundalögum, nr.  73/1972, nú er setning 
tilskipunar  Evrópuþingsins  og  ráðsins  2001/29/EB  frá  22.  maí  2001  um 
samræmingu  tiltekinna  þátta  höfundaréttar  og  skyldra  réttinda  í 
upplýsingasamfélaginu  (hér  eftir  kölluð  tilskipun  um  höfundarétt  í 
upplýsingasamfélaginu  eða  tilskipunin  (e.  „InfoSoc“  Directive).  Af  hálfu 
menntamálaráðuneytisins  og  höfundaréttarnefndar  er  litið  á  frumvarp  þetta  sem 
fyrsta  áfanga  í  heildarendurskoðun  höfundalaga  sem  er  orðin  brýn  vegna 
lagaþróunar á sviði höfundaréttar.161

Þær  tæknilegu  ráðstafanir  sem  getið  er  um  í  lögunum  eru  þær  að  sniðganga  stafræna 

réttindaumsýslu efnis. Slík stafræn réttindaumsýsla getur fylgt hvers konar efni sem er, gefið að það 

sé á stafrænu formi. Dreifingin skiptir þar ekki máli, það er hvort efnið er að finna á áþreifanlegum 

miðli, t.d. á geisladiski eða tölvudiski, eða ekki, ef því er dreift í gegnum netið. En ráðstafanirnar 

sem slíkar eru í formi hugbúnaðar.162

Skylt  er  að  kveða  á  um  fullnægjandi  lögvernd  gegn  því  að  farið  sé  fram  hjá 
tæknilegum ráðstöfunum (e. technical protection measures – TPM) sem gerðar eru 
til þess að vernda verk og annað efni sem fellur undir höfundarétt og skyld réttindi, 
sem og lögvernd gegn því að rafrænar upplýsingar um réttindaumsýslu (e. digital  
rights management – DRM) séu fjarlægðar eða þeim breytt.163

Þarna  er  án  nokkurs  vafa  verið  að  ræða  sérstakar  ráðstafanir  til  verndar  höfundarétti  þar  sem 

verndarandlagið er hugbúnaður, þ.e. sá hugbúnaður sem svo hefur það að markmiði að vernda sjálft 

efnið. Skoðum ákvæðin nánar eins og þau koma fyrir í höfundalögum:

50. gr. a. Óheimilt er að eiga viðskipti með eða hafa undir höndum í fjárhagslegum 
tilgangi tæki eða gögn sem hafa þann tilgang einan að auðvelda með ólöglegum 
hætti að fjarlægja eða komast fram hjá tæknilegum búnaði ætluðum til þess að koma 
í veg fyrir ólögmæta eftirgerð tölvuforrits.

Sökum fyrirvarans sem þarna er að finna um fjárhagslegan tilgang er greinin ekki í jafn mikilli 

andstöðu við 11. gr. a og væri ella. Sú grein kveður á um lögmæta afritagerð og vandséð er hvernig 

lögleg  afrit  verði  tekin  af  efni  sem  varið  er  með  réttindaumsýslu  án  búnaðar  sem  beinlínis 

sniðgengur slíkt. Þó svo að jafnframt mætti nýta slíkan búnað í ólögmætum tilgangi.164 Þarna er um 

lagalegar ráðstafanir að ræða til  að ná fram þeim markmiðum sem  tilskipun Evrópuþingsins og  

ráðsins 2001/29/EB frá 22. maí 2001 um samræmingu tiltekinna þátta höfundaréttar og skyldra  

161 Supra neðanmálsgrein 86

162 Keith Cary Curtis: After the Software Wars, bls. 117-121

163 Supra neðanmálsgrein 86

164 Supra neðanmálsgrein 162
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réttinda í upplýsingasamfélaginu er ætlað.

Nánar er fjallað um sniðgöngu tæknilegra ráðstafana í 50. gr. b, og þar er sérstaklega vikið að þeim 

þætti greinarinnar á undan sem kynni að vera í andstöðu við 11. gr. a:

50. gr. b. Óheimilt er án samþykkis rétthafa að sniðganga tæknilegar ráðstafanir, sbr. 
4.  mgr.                                                  
□ Óheimilt er að framleiða, flytja inn, dreifa, selja, leigja, auglýsa til sölu eða leigu 
eða  eiga  í  viðskiptalegum  tilgangi  búnað,  vörur  eða  íhluti  sem

1.  eru  kynnt  eða  auglýst  sem  leið  til  að  komast  fram  hjá  tæknilegum 
ráðstöfunum,

2. hafa aðeins takmarkað fjárhagslegt  gildi  eða notkunarmöguleika nema sem 
leið  til  að  komast  fram  hjá  tæknilegum  ráðstöfunum  eða

3. eru fyrst og fremst hönnuð, framleidd, aðlöguð eða veitt í því skyni að gera 
kleift  eða  auðvelda  að  komast  fram  hjá  tæknilegum  ráðstöfunum.
□ Ákvæði  2.  mgr.  gildir  einnig um þjónustu.                                 
□ Með tæknilegum ráðstöfunum í 1. og 2. mgr. er átt við hvers konar skilvirkar 
tæknilegar ráðstafanir sem samkvæmt eðlilegri notkun eru ætlaðar til þess að vernda 
verk og annað efni  verndað með lögum þessum.                               
□ Ákvæði  1.–4.  mgr.  gilda  ekki  um  vernd  tölvuforrita.
□ Ákvæði  1.–4.  mgr.  eru  því  ekki  til  fyrirstöðu  að  gerðar  séu  rannsóknir  á 
dulritun.]1)

Þar segir í 5. mgr. að ákvæðin gildi ekki þegar um er að ræða sniðgöngu slíkra ráðstafana í tilfelli 

tölvuforrita.  Aðrar reglur  gilda m.ö.o.  um t.d.  mynd- og hljómdiska en um tölvuforrit  á slíkum 

diskum. En aftur er vikið að viðlíka efnisatriðum í 50.gr. d:

50.  gr.  d.  Óheimilt  er  án  samþykkis  rétthafa  að                              
1.  fjarlægja  eða  breyta  rafrænum  upplýsingum  um  réttindaumsýslu  eða
2.  dreifa  eintökum,  flytja  inn  í  því  skyni  að  dreifa  eintökum  eða  miðla  til  
almennings verkum og öðru efni þar sem rafrænar upplýsingar um réttindaumsýslu 
hafa  verið  fjarlægðar  eða  þeim  breytt  án  samþykkis  rétthafa.
□ Ákvæði 1. mgr. verður því aðeins beitt að sá sem að gerningi stóð hafi vitað eða 
mátt vita að með gerningnum komi hann til leiðar, geri kleift, auðveldi eða leyni 
broti  gegn  rétti  til  verks  eða  annars  efnis  sem verndar  nýtur  samkvæmt  lögum 
þessum.

Þarna virðast tölvuforrit ekki vera undanskilin. Þar af leiðandi má ætla að aðili megi sniðganga 

afritunarvörn, flytja inn, kynna eða auglýsa búnað, vörur eða íhluti til að komast fram hjá slíkri vörn 

í tölvuforriti að gefnum skilyrðum165, en ekki megi fjarlægja slíka vörn. 

Höfundalögin vernda einnig gagnagrunna sérstaklega. Þeir eru fyrirbæri sem reiða sig á forrit eða 

hugbúnað en njóta samt sem áður sérstakrar verndar. Segir í athugasemdum við frumvarp til laga nr. 

60/2000 um breytingu á höfundalögum:

165 Skv. 1. mgr. 11.gr. a er slíkt leyfilegt til gerðar öryggiseintaks, skv. 2. gr. er slíkt leyfilegt að því tilskildu að slíkt sé  

tengt afnotum sem rétthafa eru heimil.
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[...]er jafnframt lagt til að lögfest verði skýr ákvæði um vernd höfunda gagnagrunna 
að  fullnægðum  almennum  skilyrðum  höfundaréttar  um  verkshæð,  en  í  flestum 
tilvikum  er  talið  að  gagnagrunnar  fullnægi  ekki  þessum  skilyrðum.  Til 
höfundaréttarverndar er krafist að fullnægt sé skilyrðum um frumleik og skapandi 
vinnu í vali og niðurröðun efnis í gagnagrunninn.

Vernd gagnagrunna hafði ekki þótt nausðynleg fram að þessum tímapunkti:

Það eru aðeins tölvuforritin sjálf, sem vernduð eru með þessum hætti, en ekki þótti 
því sinni [1992] tímabært að veita svokölluðum tölvubönkum sambærilega vernd, 
enda var talið að innsetning verndaðra verka í slíka banka og dreifing þeirra þaðan 
til  almennings  njóti  verndar  samkvæmt  almennum  reglum  höfundaréttarins  um 
eintakagerð.166

Tilskipun um lögverndun gagnagrunna er líklega ástæða þeirra umskipta löggjafans að telja þessa 

vernd loks nauðsynlega. Enda íslenska ríkið skuldbundið til að taka upp efni hennar.

4.1 Alþjóðlegar skuldbindingar Íslands í verndun hugbúnaðar

Ísland er aðili að Bernarsáttmálanum líkt og áður hefur komið fram. Bernarsáttmálinn er kominn til 

ára  sinna  en  hugbúnaður  nýtur  engu  að  síður  verndar  líkt  og  bókmenntaverk  vegna  annarra 

skuldbindinga Íslands í þessum efnum samkvæmt ákvæðum TRIPS samningsins. Í 9. gr. TRIPS 

segir  í  fyrsta  tölulið  að  aðildarríkin  skulu  fara  að  efni  1.  til  21.  greinar  Bernarsáttmálans  og 

samkvæmt  1.  tölulið  10.  gr.  skulu  tölvuforrit,  hvort  heldur  sem  um  er  að  ræða  kóðann  á 

forritunarmáli eða vélarmáli, njóta verndar sem bókmenntaverk í Bernarsáttmálanum. Ísland hefur 

þannig  skuldbundið  sig  til  að  veita  tölvuforritum  vernd  sem  bókmenntaverk  í  skilningi 

höfundaréttar.

Vegna skuldbindinga Íslands í gegnum EES samninginn til upptöku tilskipana Evrópuráðsins hafa 

skyldur enn aukist til  verndar tölvuforritum. Tilskipun 2009/24/EC um lögvernd fyrir tölvuforrit  

hefur að geyma svipaðar tilvísanir og TRIPS samningurinn gagnvart Bernarsáttmálanum. 

1. gr.

Verk sem njóta verndar

166 Supra neðanmálsgrein 16, bls 81-82
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1. Aðildarríkjum ber að veita tölvuforritum vernd í samræmi við ákvæði tilskipunar 
þessarar  eins  og  um  bókmenntaverk  í  skilningi  Bernarsáttmálans  um 
verndbókmennta-  og  listaverka  væri  að  ræða.  Í  þessari  tilskipun  tekur  heitið 
„tölvuforrit“ líka til undirbúnings- og hönnunarvinnu við gerð tölvuforrita.

2. Vernd sem veitt er samkvæmt þessari tilskipun tekur til tölvuforrits í hvers kyns 
framsetningu  þess.  Hugmyndir  og  grundvallarforsendur  sem  liggja  að  baki 
einstökum þáttum í forritinu, þar með talið þær sem viðmót þess byggjast á, njóta 
ekki verndar sem hugverk samkvæmt þessari tilskipun.

3. Tölvuforrit sem er frumhugverk höfundarins skal njóta verndar. Óheimilt er að 
setja önnur skilyrði fyrir vernd þess.167

Tilskipanir  eru  túlkaðar  eftir  túlkunarreglum  Evrópusambandsins.  Við  túlkun  tilskipanna  hefur 

Evrópudómstóllinn ítrekað haldið fram grundvallar túlkunarreglu sem segir að ekki sé nægilegt að 

miða við orðalag sambandslaga, heldur einnig samhengi þeirra og þau markmið sem þeim er gert að 

ná.168 Tilskipanir  eru  einnig  túlkaðar  með  tilliti  til  þeirra  alþjóðaskuldbindinga  sem 

Evrópusambandið  hefur  gengist  undir,  líkt  og  alþjóðasamninga.  Sér  í  lagi  á  þetta  við  ef 

lagasetningin miðar að því að framfylgja alþjóðasamningum sem sambandið er aðili að.169

Íslenska  ríkið  hefur,  miðað  við  þetta,  skuldbundið  sig  til  að  veita  tölvuforritum  vernd  sem 

bókmenntaverk væru. Innleiðing tilskipana Evrópusambandsins um efnið eru til þess fallnar að auka 

enn á skuldbindingar Íslands í þessum málaflokki í alþjóðlegu tilliti. 

167 Tilskipun 2009/24/EC um lögvernd fyrir tölvuforrit

168 Sjá sem dæmi um þetta C-156/98, 50. mgr. og C-53/05, 20. mgr. 

169 C-306/05, 35. mgr.
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5. Höfundaréttur og tölvuleikir

Þróun tölvuleikja á síðustu áratugum hefur gert það að verkum að ekki er lengur um að ræða einföld 

tölvuforrit sem taka á móti inntaki og gefa úttak með það að markmiði að hafa afþreyingargildi eða 

að spila við notandann. Líkt og áður hefur komið fram er framleiðsla margra tölvuleikja í dag flókið 

samspil margra listgreina. Mikil hönnunarvinna er oft undanfari þess að tölvuleikur er gefinn út, 

ekki síður en forritunarvinna. Fá form miðlunar virðast undanskilin þegar um tölvuleiki er að ræða: 

hljóð, kyrrmyndir, hreyfimyndir, þrívíð módel, ritlist, tónlist og hugsanlega fleira eru allt hluti af 

framleiðsluferli  tölvuleikja  í  dag.  Íslenski  löggjafinn  virðist  hins  vegar  ekki  gera  stórkostlegan 

greinarmun á fyrirbærunum forriti og tölvuleik: „Hvað varðar önnur ákvæði höfundalaga um forrit 

þá gilda þau áfram um tölvuleiki.“ segir í athugasemdum við frumvarp til laga170 um breytingu á 

höfundalögum sem lagt var fyrir Alþingi 2009-2010.

Þetta kann að hljóma eilítið furðulega ef maður skoðar fyrri hluta setningarinnar og hvaða meðferð 

tölvuleikir fá þar.

Tölvuleikir  falla  undir forrit  í  tæknilegum skilningi  í  höfundalögum. Tölvuleikir 
hafa annan tilgang en forrit og uppfylla skilyrðin um að vera sjálfstæð listræn verk 
sem heimilt þarf að vera að gera eintök af í varðveisluskyni á söfnum á sama hátt og 
önnur bókmennta- og listaverk sem falla undir höfundarétt. Af þeim sökum þykir 
rétt að tiltaka að bannið við eintakagerð forrita taki ekki til þeirra.171

Löggjafinn virðist ekki skýra með nægilega ítarlegum hætti hvert raunverulegt eðli tölvuleikja er og 

þrátt fyrir að tilvitnunin hér að ofan sé skref í átt að einhverskonar skilgreiningu þá segir næsta 

setning á eftir að þessi skilgreining eigi aðeins við í tilfellum afritagerða fyrir söfn. Þetta er ekki 

bara einkennilegt, þetta er beinlínis ruglandi. Til skýringar er gott að rýna í frumvarp til laga nr.  

57/1992 hvar komu inn mörg nýmæli vegna tölvutækninnar. Þar segir m.a. „[e]ru tölvuforrit því 

skilgreind í lögunum sem sérstök verk, enda verða lagaákvæði um þau að sníðast að sérstöðu þeirra 

sem höfundaréttarlegra verka.“

Áhugavert er að tölvuforrit hafa undanþágu frá ákvæðum um sniðgöngu tæknilegra ráðstafana til 

verndunar höfundarétti172,  líkt  og greinir  í  kaflanum á undan, en tölvuleikir  hafa undanþágu frá 

170 Athugasemdir við Frumvarp til laga um breytingu á höfundalögum, nr. 73/1972, með áorðnum breytingum, 523. 

mál. 

171 Ibid

172 5. mgr. 50. gr. b höfundalaga 
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ákvæðum um bann við eintakagerð forrita fyrir söfn173. Þetta gerir samlíkingu tölvuleikja við annan 

mikilvægan  geira  afþreyingariðnaðarins,  kvikmyndirnar,  örlítið  flókna174.  Ekki  er  leyfilegt  að 

sniðganga tæknilegar ráðstafanir til verndunar kvikmyndar175 á stafrænu formi, en það má gera við 

forrit, t.d. tölvuleiki. Ekki má gera afrit af tölvuforritum til útleigu á bókasöfnum, líkt og gera má 

við kvikmyndir. Þó svo að löggjafinn virðist halda því fram að tölvuleikir geti fallið skammlaust að 

ákvæðum um tölvuforrit176 þá er þetta a.m.k. ofureinföldun.

Ljóst má vera að öll meðferð frumkóða tölvuleiks gæti passað við ákvæði um verndun tölvuforrita. 

Hinsvegar hlýtur einnig að vera ljóst að tónlist úr tölvuleik passaði ekki við slík ákvæði heldur ætti 

heima meðal ákvæða um vernd tónverka. Að þessu leyti væri nær að setja fram samlíkingu við 

kvikmyndir. En jafnvel það hefur sínar takmarkanir. Í 3. tölulið 43. gr. höfundalaga segir að tónverk 

höfundar sem sérstaklega séu samin til afnota í kvikmyndum renni út 70 árum eftir að hann deyr, 

óháð því hvort aðrir lykilhöfundar kvikmyndaverksins lifa lengur. Engin slík ákvæði eru fyrir vernd 

einstakra hluta tölvuleikja og óhætt að setja fram samlíkingar þar á milli að öðru leyti en því sem 

gert er varðandi varðveislu verka á bókasafni, því samkvæmt frumvarpinu þar að lútandi sem vitnað 

er til hér að ofan þá skulu ákvæði um verndun tölvuforrita gilda um tölvuleiki.

Ekki eru margir íslenskir dómar til taks sem gætu skýrt hvernig ber að sjá tölvuleiki í skilningi 

höfundalaga. Dómur Hæstaréttar nr. 472 frá 2008,  DC++ dómurinn, fjallar um höfundaréttarbrot 

nokkurra manna sem höfðu skipst á stafrænu efni í gegnum skráarskiptaforrit. Í ákæru kom fram að 

þeir væru meðal annars sakaðir um dreifingu á tölvuleikjum. Í undangengnum héraðsdómi voru 

tölvuleikir  skýrt  flokkaðir  sem forrit  í  sundurliðun yfir  hvaða efni ákærðu varðveittu  á hörðum 

diskum.  Hæstiréttur  fór  hinsvegar  sjálfur  engum orðum um skilgreiningar  né  heldur  tilgreindi 

sérstaklega hvaða lagaákvæði ættu við tölvuleiki sérstaklega, eða hvort yfir höfuð sérstaklega var 

sakfellt fyrir ólögmæta nýtingu tölvuleikja.

Annað mál sem tekur á höfundaréttarbrotum tölvuleikja er dómur Hæstaréttar nr.  214 frá 2009, 

Istorrent dómurinn. Þar var um að ræða mál þar sem svokallaður leiðarþjónn var aðgengilegur í 

gegnum  vefsíðu.  Þessi  leiðarþjónn  vísaði  svo  á  höfundaréttarvarið  efni.  Meðal  efnis  sem 

aðgengilegt var voru tölvuleikir. Segir í hinum áfrýjaða héraðsdómi:

173 3. mgr. 12. gr. höfundalaga 

174 Sem og að sýnt hefur verið fram á að ekki er einfalt að líkja tölvuleikjum við tölvuforrit í skilningi laganna sbr. 2.  

kafli

175 50. gr. b höfundalaga 

176 Supra neðanmálsgrein 170
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Það hljóð- og myndefni sem notendur síðunnar hafi fengið aðgang að og deilt með 
sér sé að langmestu leyti efni sem njóti höfundarréttarverndar, svo sem íslensk og 
erlend tónlist, kvikmyndir, sjónvarpsefni ýmiskonar og tölvuleikir, svo það helsta sé 
nefnt. Öll birting og dreifing á efni þessu sé án heimildar hlutaðeigandi rétthafa. 
Auk framangreinds hljóð- og myndefnis fari fram töluverð dreifing á vefsíðunni á 
tölvuforritum sem einnig njóti höfundaréttarverndar.177

Þarna virðist vera að Héraðsdómur Reykjaness telji tölvuleiki betur falla undir skilgreiningar hljóð- 

og  myndefnis  heldur  en  tölvuforrita.  Hæstiréttur  gerir  engar  athugasemdir  við  þessa  flokkun. 

Hugmyndir  um þesskonar  skilgreiningar  eru  ekkert  nýjar  af  nálinni  og  þekkjast  til  dæmis  frá 

Bandaríkjunum, þar sem rökræðan hefur einnig leitt menn inn á þessa braut.178

Það sem er ljóst í báðum þessum dómum er að dómstólar telja tölvuleiki eiga heima meðal þess 

efnis sem höfundaréttarvarið er. Eina ákvæði höfundaréttarlaga sem nefnir tölvuleiki sérstaklega er, 

þegar þetta er skrifað, það nýjasta; 3. mgr. 12. gr. eins og fyrr segir. Ljóst er því að ekki hefur 

fengist úr því skorið hvers vegna, sérstaklega, tölvuleikir skuli teljast til höfundaréttarvarins efnis. 

Ef skoðað er sérstaklega hvað veitir tölvuforritum vernd í  íslenskum lögum þá er nærtækast að 

skoða 1. gr. höfundalaga í heild sinni. Þar er, líkt og fyrr segir, skilgreint hvert verndarsvið laganna 

er. 

1.  gr. Höfundur  að  bókmenntaverki  eða  listaverki  á  eignarrétt  á  því  með  þeim 
takmörkunum,  sem  í  lögum  þessum  greinir.
□ Til bókmennta og lista teljast samið mál í ræðu og riti, leiksviðsverk, tónsmíðar, 
myndlist, byggingarlist, kvikmyndir, ljósmyndalist, nytjalist og aðrar samsvarandi 
listgreinar,  á  hvern  hátt  og  í  hverju  formi  sem  verkið  birtist.
□ Uppdrættir,  teikningar,  mótanir,  líkön og önnur þess háttar  gögn,  sem fræðslu 
veita um málefni eða skýra þau, njóta verndar með sama hætti og bókmenntaverk.
□ [Ákvæði 3. mgr. skulu einnig gilda um tölvuforrit.]1) 

Gott er að rekja ákvæði 1. gr. aftur á bak, svo að segja, og byrja á 4. mgr. Þar segir að ákvæði 3. 

mgr. skuli gilda um tölvuforrit. Sú málsgrein segir að ákveðin atriði sem fræðslu veita um málefni  

eða skýra þau, njóti verndar með sama hætti og bókmenntaverk. Þetta skilyrði er gott að skoða 

nánar.

Ef  hægt  er  að  fella  sig  við  skilgreiningu  löggjafans  um  að  „[t]ölvuleikir  falli  undir  forrit  í 

tæknilegum skilningi í höfundalögum“179 og að tölvuleikur sé forrit sem hefur að geyma gagnvirka 

leiki180,  hlýtur vernd tölvuleikja að vera háð sömu skilyrðum og önnur forrit.  Þá ber að líta  til 

177 Sbr. Istorrent dómurinn

178 Supra neðanmálsgrein 64, bls 188-190

179 Supra neðanmálsgrein 170

180 3. tl. 2. mgr. 1.gr laga nr 62 frá 2006 laga um eftirlit með aðgangi barna að kvikmyndum og tölvuleikjum
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fyrrnefndrar 3. mgr. og ákvæðis hennar um að forritið þurfi að veita fræðslu um málefni eða skýra 

þau. Með öðrum orðum þá þurfa tölvuleikir að veita fræðslu um málefni eða skýra þau til að njóta 

höfundaréttarverndar, ef horft er  til  1. gr.  höfundalaga, þess sem kemur fram í dómum um eðli 

tölvuleikja og loks skoðunar löggjafans í nýlegu lagafrumvarpi.

Hvort tölvuleikur er fræðandi kann að velta á ýmsu. Hann veitir vitaskuld fræðslu um viðfangsefni 

sitt. Það er að segja hann gæti haft söguþráð, persónur, skoðanir, listræna framsetningu og hvað sem 

er annað sem verk kunna að hafa. Að því leyti er tölvuleikur líkari hefðubundnum skilgreiningum á 

bókmenntaverki, sbr. 2. mgr. 1.gr. höfundalaga og nýtur sannarlega verndar. Hinsvegar er það svo 

að með 4. mgr. m.t.t. 3. mgr. er gefið til kynna að forrit skuli njóta verndar með sama hætti og  

uppdrættir, teikningar, mótanir, líkön og önnur þess háttar gögn. Þetta virðist útiloka bókmenntaverk 

sem slík.181

Enda hafa ekki allir tölvuleikir frásögn eða persónur. Einfaldur tölvuleikur getur verið gersneyddur 

öllu slíku og passaði þar af leiðandi engan veginn við þann kattarþvott sem er í gangi í setningunni 

hér á undan. Slíkur tölvuleikur gæti engu að síður verið fræðandi. Hann gæti meira að segja haft það 

að markmiði að vera fræðandi. Alþekkt er að leikir ýmiskonar gagnist við kennslu. Sama gildir um 

tölvuleiki. En slíkir tölvuleikir eru engu að síður undantekning.

En hvað með að skýra málefni? Erfitt er að sjá fyrir sér með hvaða hætti tölvuleikur ætti að skýra 

málefni  með sama hætti  og t.d.  uppdrættir,  teikningar,  mótanir  og  líkön.  Tilgangur  tölvuleikjar 

hlýtur alltaf að vera slíkt hið sama og leikja almennt; afþreyingargildi. Skýringar um málefni eru í  

besta falli aukaafurð.182 Vandséð er á þessu að sjá að tölvuleikir njóti höfundaréttarverndar í gegnum 

4. mgr. 1. gr. höfundalaga. Ljóst er þá að sitthvað stangast á í þessum efnum.

181 4. mgr. vísar á 3. mgr. sem vísar aftur til þess að slík verki skuli njóta verndar sem bókmenntaverk væru

182 T.d. flughermar eru flokkaðir til tölvuleikja, en þeir hafa einnig ákveðið uppfræðslu- og skýringargildi. 
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6. Niðurstöður

Við skoðun þessara mála koma eftirfarandi þrjár staðhæfingar í ljós:

1. Dómstólar gera engar athugasemdir við að tölvuleikir séu flokkaðir með þeim verkum sem 

njóta höfundaverndar og hefur Hæstiréttur dæmt, a.m.k. einu sinni fyrir brot á höfundarétti 

tölvuleikja, með óbeinum hætti, í DC++ dómnum.

2. Tölvuleiki ber að skilgreina sem tölvuforrit í skilningi höfundalaga.

3. Tölvuleikir standast ekki skilyrði höfundalaga um höfundaréttarvernd tölvuforrita. 

Ein af þessum þremur fullyrðingum hér að ofan getur ekki staðist ef rökrétt niðurstaða á að fást. 

Þrjár samsetningar eru mögulegar á þessum fullyrðingum og eru hér greindar:

A) Ef afritun tölvuleikja er ólögmæt og þá beri að skilgreina sem forrit þá verða tölvuleikir að  

standast skilyrði um höfundaréttarvernd tölvuforrita.

B) Ef  afritun  tölvuleikja  er  ólögmæt  en  þeir  standast  ekki  skilyrði  höfundalaga  um 

höfundaréttarvernd  tölvuforrita  þá  ber  ekki  að  skilgreina  þá  sem  tölvuforrit  í  skilningi 

laganna.

C) Ef tölvuleiki ber að skilgreina sem tölvuforrit í skilningi höfundalaga og þeir standast ekki 

skilyrði höfundalaga um höfundaréttarvernd tölvuforrita þá hefðu dómstólar ekki dæmt fyrir 

brot á höfundarétti í tilfelli DC++ dómsins.

DC++ dómurinn nr. 472 frá 2008 er, sem fyrr segir, eini dómur Hæstaréttar, þegar þetta er skrifað, 

þar  sem  dæmt  hefur  verið  höfundaréttarbrot  þar  sem  ákært  var  fyrir  brot  gegn  höfundarétti 

tölvuleikja. Vert er að taka fram að í þessum dómi var ákært fyrir brot gegn höfundarétti fjölda 

annars  konar  verka;  „Um  er  að  ræða  forrit,  kvikmyndir,  sjónvarpsþætti,  teiknimyndir, 

tónlistarmyndbönd  og tónlist.“183 Hæstiréttur  staðfesti  niðurstöðu  héraðsdóms  þess  efnis  að  allt 

efnið  sem  ákært  var  fyrir  hafi  verið  höfundaréttarvarið.  Hinir  ákærðu  gera  við  þetta  engar 

athugasemdir  og  ekki  kemur  til  álita  hvort  tölvuleikir  þeir  sem  fundust  á  tölvum  þeirra  hafi 

hugsanlega ekki uppfyllt skilyrði um höfundaréttarvernd. Í yfirheyrslum hjá lögreglu lét einn hinna 

ákærðu  hafa  eftir  sér  að  „í  búnaðinum hafi  verið  um 140 til  160 GB af  tölvuleikjum,  tónlist,  

tölvuforritum og rafrænum bókum“ og annar að „hann [hafi] farið þangað inn til að ,,hala niður” 

alls konar efni, svo sem kvikmyndum, tölvuleikjum og tónlist.“ Í ákæru er eingöngu einu orði vikið 

183 Hrd. nr. 472/2008
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að um sé að ræða dreifingu á tölvuleikjum.

Líkt og áður sagði virðast tölvuleikir, í hinum áfrýjaða héraðsdómi, einfaldlega hafa verið færðir 

undir tölvuforrit í skilgreiningu laga. Þar sem ákærðu virðast ekki hafa mótmælt því sérstaklega að 

tölvuleikir væru höfundaréttarvarðir úrskurðaði Hæstiréttur ekki um hvernig eða hvort tölvuleikir 

væru  höfundaréttarvarðir.  Telja  má  næsta  víst  að  dæmt  hafi  verið  fyrir  brot  gegn  höfundarétti 

tölvuleikja þar sem ekki var sýknað sérstaklega fyrir slíkt. 

Víkur þá að flokkun löggjafans þess efnis að tölvuleikir eigi heima með forritum. Þar eð Hæstiréttur 

hefur ekki tekið á þessari flokkun með áþreifanlegum hætti þá mætti hugsanlega ætla að hún liggi 

nokkuð ljós fyrir og þarfnist þar af leiðandi engra skýringa við. Kafli 2.3 fjallar um skilgreiningu á 

hugtakinu tölvuleikur. Þar kemur fram að skilgreiningin sem slík er langt í frá einföld. Hægt er að  

hugsa sér jaðardæmi um tölvuleiki í sinni einföldustu mynd, þar sem annarsvegar er um að ræða 

einfalt tölvuforrit sem tekur við inntaki og gefur frá sér úttak á þann hátt að slíkt, á sem einfaldastan  

hátt, veiti notandanum skemmtanagildi og sé um leið háð ákveðnum leikreglum.

Dæmi  um  slíkan  tölvuleik  gæti  verið  hinn  klassíski  og  brautryðjandi  tölvuleikur  Pong. 

Skilgreiningarnar byrja reyndar strax að hrynja þar eð Pong var upphaflega ekki tölvuleikur í þeim 

skilningi  að  hann  hafi  reitt  sig  á  örtölvu  til  keyrslu.  Hann  var  nefnilega  ekki  forritaður  í 

hefðbundnum skilningi heldur röð áþreifanlegra rökrása á prentborðum. En þar sem tölvur eru bara 

rökvélar,  líkt  og áður  segir,  er  ekkert  því  til  fyrirstöðu að forrita  leik  eins  og Pong.184 Fátt,  ef 

nokkuð, annað í leiknum en forritið nyti höfundaverndar, sökum einfaldleika í framsetningu.

Tökum annað dæmi. Tölvuleik eins og Just Cause 2 sem gefinn var út árið 2010. Í grunninn er um 

að  ræða  svokallaða  vél185 sem  er  þá  forritið  sem  geymir  reglur  leiksins,  tengir  saman  ólíkt 

miðlunarefni og sér um að allt starfi líkt og það á að gera svo úr verði tölvuleikurinn. En í þessum 

tiltekna tölvuleik koma saman ótal hlutir, sennilega allir jafn mikilvægir ef verkið er skoðað í heild 

sinni.  Þar  er  að  finna  frumsamda  tónlist,  leiklestur  radda  sögupersónanna,  handritsskrif  fyrir 

söguþráð,  stafrænir  myndhöggvarar hafa  búið  til  persónurnar,  vopnin,  farartækin  og  hafa 

hugsanlega jafnvel notið aðstoðar kortagerðarmanna við að skapa heilt  eyríki frá grunni.  Svona 

mætti telja á fleiri blaðsíður.186 Allt eru þetta einkenni nútímalegs tölvuleikjar.187

Vandamálið er að fyrri leikurinn fellur að flokkun löggjafans um að tölvuleikir séu tölvuforrit en 

184 Supra neðanmálsgrein 59 bls. 1-8.

185 E. engine eða game engine

186 Avalance Studios: Just Cause 2.

187Sjá nánar supra neðanmálsgrein 61, bls. 359
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síðari leikurinn gerir það eingöngu að afskaplega litlum hluta. Ætla má að tölvuleikur líkt og Just 

Cause 2 sé  öllu  álitlegra viðfangsefni  höfundaréttarþjófa.  En einn helsti  drifkraftur  alþjóðlegrar 

lagasetningar undanfarin ár er einmitt sá að skipulögðum alþjóðlegum höfundaréttarþjófnaði vex 

ásmeginn.188 Eru þá lögin árið 2012 að fjalla um tilfelli líkt Pong, sem er 50 ára gamall tölvuleikur,  

eða tiltölulega nýlegs metsöluleiks?189 Skilgreining íslenskrar löggjafar á hvað tölvuleikur er virðist 

auðveldlega  ná  utan  um fyrra  dæmið en vandséð hvernig þau ná  utan  um hið síðara nema að 

afskaplega takmörkuðu leyti. Að þessu sögðu er ljóst að samkvæmt þeim heimildum sem fyrir hendi 

eru um skilgreiningu íslenskra laga þá eru tölvuleikir flokkaðir sem tölvuforrit190, hversu illa sem 

flokkunin kann að eiga við í dag.

En ef tölvuleikir eiga þá heima í flokki tölvuforrita í skilningi höfundalaga þá standa eftir skilyrði 1. 

gr. höfundalaga191. Til að tölvuleikir njóti verndar þurfa þeir að veita fræðslu um málefni eða skýra 

þau. Ekki er ljóst hvernig á að skilja þetta skilyrði, enda virðist svo vera að horft hafi verið að 

nokkru fram hjá því þegar höfundaréttarvernd tölvuforrita var rædd hjá Hæstarétti. Hér hefur verið 

rakið  nokkuð  ítarlega  hvað  tölvuleikir  eru.  Ekki  er  hægt  að  lesa  út  úr  því  að  skilgreining  á  

tölvuleikjum feli  í  sér  hugtakanotkun  sem hægt  er  að  heimfæra  við  3.  mgr.  sbr.  4.  mgr.  1.gr 

höfundalaga. 

Hugsanlega þarfnast 3. mgr. frekari skýringa við. Segir í frumvarpi til laga nr. 73 frá 1972 um 3. 

mgr. sérstaklega:

Hér ræðir um teikningar, mótanir og þess háttar verk, sem ekki hafa listgildi og ekki 
geta heldur beint til bókmennta talizt, en standa venjulega í nánu sambandi við þær 
til fyllingar þeim eða skýringar, sbr. m.a. línurit, landabréf o. s. frv.

Vandséð er  nákvæmlega  hvers  vegna  tölvuforrit  voru  látin  sæta  sömu skilyrðum og línurit  og 

landabréf. Fer fáum orðum um það í frumvarpi til þeirra laga sem urðu völd að þessu nýmæli:

188 Supra neðanmálsgrein 78, bls. 681

189 Sex mánaða uppgjör Square Enix

190 Supra neðanmálsgrein 170

191 4. mgr. m.t.t. 3. mgr.
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Í íslenskri höfundalöggjöf eru engin bein ákvæði um verndun tölvuforrita. Þó hefur 
verið  talið  að  tölvuforrit  njóti  verndar  samkvæmt  núgildandi  höfundalögum  að 
fullnægðu því skilyrði höfundaverndar að þau séu árangur sjálfstæðs sköpunarstarfs 
og samkvæmt því verk í skilningi höfundaréttar. Sú hefur og orðið niðurstaðan í  
mörgum ríkjum, t.d. Bandaríkjunum, Japan, Ástralíu, Frakklandi, V-Þýskalandi og 
nú síðast í Danmörku, ýmist með beinni lagasetningu eða í réttarframkvæmd, að 
veita slíka vernd. Hafa þá slík forrit  yfirleitt  verið flokkuð undir bókmenntaverk 
sem þó er ekki alls kostar rétt þar sem þau fyrirfinnast einnig í véllæsilegu formi á  
böndum, disklingum eða hliðstæðri gerð (object code). Eru tölvuforrit því skilgreind 
í lögunum sem sérstök verk, enda verða lagaákvæði um þau að sníðast að sérstöðu 
þeirra sem höfundaréttarlegra verka.192

Þarna segir að lagaákvæði um tölvuforrit verði að sníða að sérstöðu þeirra sem höfundaréttarlegra 

verka. Gagnrýna má að þeim sé þá einmitt fundinn sá staður í lögunum sem raun ber vitni. Í sjálfu  

sér er það þó mjög áhugavert sem kemur fram í þessari tilvitnun að tölvuforrit hafi verið talin njóta 

verndar áður, án þess að um þau hafi verið sérstök ákvæði í lögunum. 

Eflaust mætti færa sömu rök um fyrirbærið tölvuleik. Ætla má að tölvuleikir séu taldir njóta verndar  

samkvæmt gildandi höfundalögum, þó ekki sé að finna nein bein ákvæði um þá. Að sama skapi 

mætti þá spyrja hvort ekki væri kominn tími til að finna þeim stað í lögum. Það sem síðasta setning 

tilvitnunarinnar hér að ofan segir um tölvuforrit þyrfti löggjafinn helst að endurtaka í dag ef vel ætti 

að vera. Að öllu þessu sögðu verður ekki séð að tölvuleikir njóti raunverulega þeirrar verndar sem 

haldið hefur verið fram. Skoðum aftur samsetningarnar þrjár sem getið er hér að ofan.

Samsetning A) sagði: „Ef afritun tölvuleikja er ólögmæt og þá beri að skilgreina sem forrit þá verða 

tölvuleikir að standast skilyrði um höfundaréttarvernd tölvuforrita.“ Dómstólar virðast hafa talið 

afritun  tölvuleikja  ólögmæta  undir  ákveðnum skilyrðum.  Löggjafinn  virðist  telja  að  þá beri  að 

skilgreina  sem tölvuforrit.  Ekkert  bendir  þó  til  þess  að  þeir  standist  almennt  skilyrði  laga  um 

lögvernd tölvuforrita, þ.e. að þeir veiti fræðslu um málefni eða skýri þau. Þessi samsetning kemur 

þess vegna ekki til greina. 

Þá kemur til  kasta  samsetningar  C):  „Ef tölvuleiki  ber  að skilgreina sem tölvuforrit  í  skilningi  

höfundalaga og þeir standast ekki skilyrði höfundalaga um höfundaréttarvernd tölvuforrita þá hefðu 

dómstólar ekki dæmt fyrir brot á höfundarétti í tilfelli DC++ dómsins.“ Fátt bendir til annars en að 

DC++ dómurinn feli í sér sakfellingu fyrir brot á höfundaréttarvörslu tölvuleikja. Hvergi í dómnum 

er þess getið að tölvuleikir hafi verið undanþegnir að nokkru leyti, þó ekki séu þeir með skýrum 

hætti tilgreindir í dómsorðum. Þessi samsetning stenst þess vegna ekki heldur.

Víkur  þá  að  samsetningu  B)  „Ef  afritun  tölvuleikja  er  ólögmæt  en  þeir  standast  ekki  skilyrði 

192 Supra neðanmálsgrein 150
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höfundalaga  um höfundaréttarvernd  tölvuforrita  þá  ber  ekki  að  skilgreina  þá  sem tölvuforrit  í 

skilningi  laganna.“  Þetta  er  raunverulega  síðasta  haldreipi  höfundaréttarvörslu  tölvuleikja.  Njóti 

tölvuleikir verndar samkvæmt íslenskum lögum þá stenst ekki, samkvæmt því sem á undan segir, að 

þeir skuli verndaðir sem tölvuforrit einvörðungu.

Bandaríkin hafa glímt við þetta vandamál að einhverju leyti eins og Íslendingar. Þar hafa komið 

fram hugmyndir um að vernd tölvuleikja gæti verið í gegnum ákvæði um hljóð- og myndverk. Þar 

væri þá búið að skipa tölvuleikjum sess meðal kvikmynda. Sú samlíking er ekki alvitlaus. Slíkt yrði 

þó ekki til að bæta úr hugtakaruglingi og skilgreiningarvanda tölvuleikja. Vernd þeirra væri þá ekki 

betri að því leytinu að hún reiddi sig á skilyrði og skilgreiningar sem ekki gerðu ráð fyrir séreðli  

tölvuleikja.193

Skal  ósagt  látið  hvaða  úrbætur  þyrftu  að  eiga  sér  stað  á  íslenskri  löggjöf  svo tölvuleikir  nytu 

sannarlega  þeirrar  verndar  sem  ætla  má  að  þeir  eigi  að  njóta  samkvæmt  forsendum  og  eðli 

höfundaréttarverndar. Líklegt er, með tilliti til sögunnar síðustu áratugi, að frumkvæði að úrbótum 

að þessu leyti komi í gegnum alþjóðsamstarf. Svo þyrfti þó ekki að vera enda hefur vandinn hér 

verið skilgreindur á íslensku. Sé ætlunin að tölvuleikir njóti höfundaverndar þarf skýrari löggjöf um 

efnið. Sama gildir ef ætlunin er að þeir séu á einhvern hátt undanþegnir slíku.

Það er, að lokum, niðurstaða þessarar ritgerðar að staða höfundaréttar tölvuleikja sé í ákveðinni 

óvissu. Óvissan er tilkomin vegna þess að skilgreiningar á grundvallarhugtökum í tengslum við 

höfundaréttarvernd tölvuleikja hafa ekki legið fyrir. Að þessu sögðu er gott er að rifja upp nokkuð 

sem fram kom í kafla 2.3:

Ef fella á fyrirbærið tölvuleiki að einstökum ákvæðum höfundaréttarlaga, t.a.m. um 
andlag þess sem verndar nýtur, er mikilvægt að fyrirbærið sé skilgreint áður en það  
er látið passa við einstök ákvæði, því misskilningur að því leyti leiddi af sér ólög.

Á  Íslandi  virðist  gæta  ákveðins  misskilnings  um  efnið.  Löggjafinn,  og  hugsanlega  dómstólar, 

virðast ekki gera sér fullkomlega grein fyrir því hvað tölvuleikur er. Líkt og rakið hefur verið þá eru 

þeir meira en bara tölvuforrit. Þarna gætir því misskilnings. Þá skal hafa í huga hin fleygu orð Njáls  

á Bergþórshvoli: „Með lögum skal land vort byggja en með ólögum eyða“.

193 Supra neðanmálsgrein 64 bls 188-190
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7. Lokaorð

Til að svara spurningunni í titli ritgerðarinnar um hvort tölvuleikir séu höfundavarðir þykir mér að 

réttasta svarið sé nei. Tölvuleikir njóta ekki sérstakrar verndar sem fyrirbæri samkvæmt íslenskum 

lögum.  Alþjóðasáttmálar  og  Evrópulöggjöf  hafa  ekki  að  geyma  nein  vopn  sem  beita  mætti 

sérstaklega í þágu verndar tölvuleikja sem fyrirbæris. Þó svo að tölvuleikir féllu við skilgreiningu 

þess  efnis  að  þeir  væru  lítið  annað  en  tölvuforrit  þá  eru  skilyrði  íslenskra  laga  fyrir 

höfundaréttarvernd tölvuforrita ströng og veittu þar af leiðandi hefðbundnum tölvuleik enga vernd.

Löggjafinn  þarf  að  endurskoða algjörlega  höfundalögin  með tilliti  til  aðstæðna nútímans.  Lang 

einfaldast og heiðarlegast væri að einhver almenn, skýr skilyrði væru fyrir vernd verka sama hvað 

þau kallast. Það er að segja, setja ætti grunnskilyrði fyrir höfundaréttarvernd verka og forðast eins 

og  mögulegt  væri  sérreglur  fyrir  ákveðna  tegund  verka.  Hægt  væri  að  horfa  til  þess  hvernig 

einkaleyfi  virka að þessu leyti.  Þar eru ákveðin grundvallarskilyrði sem hver einasta uppfinning 

verður að uppfylla. Eitthvað viðlíka þyrfti að vera tilfellið í höfundarétti einnig.

Höfundaréttur er ekki gamall í sögulegum skilningi, en það forðar honum ekki frá því að verða fyrir 

áleitnum spurningum þar sem tíðarandinn breytist hratt með tækninni. En tæknin gerir ekkert annað 

en að afhjúpa hversu grunnt hugsun manna hefur náð í hvert skipti sem höfundaréttur er útvíkkaður.  

Tilfinning þess sem skoðar sögu höfundaréttar er fyrst og fremst sú að höfundaréttur hafi í hvert  

skipti verið útvíkkaður til þess að ná utan um ákveðna tegund verka þá og í það sinnið, án þess að 

taka tillit til þess hversvegna, á ögn heimspekilegan hátt, verk gæti talist til verks sem njóta ætti 

höfundaverndar. 

Ekki fyrr en skilgreint hefur verið að fullu hvaða sameiginlega eiginleika öll verk sem sannarlega 

eiga að njóta verndar hafa, er hægt að segja hvað á að gera í tilfelli tölvuleikja sérstaklega. Enn ein  

útvíkkunin á höfundaréttarlöggjöf til að ná tímabundið yfir nýjasta fyrirbærið sem er arðbært, eða 

þykir hafa listrænt gildi, hreyfir ekki við þeim vanda sem steðjar að næsta verki sem á eftir kemur 

og fellur hugsanlega illa að gildandi viðmiðum. 

Svarið er ekki í lagatæknilegum úrræðum heldur í lagaheimspekilegum úrræðum.
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