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Diinyanin En Biiyiik ESporuna Sahip Olmak:
Fikri ve Sinai Miilkiyet Hakki ve DotA

David Nathaniel TAN®™
Cev.: Batuhan DEMIRTAS"™

. Giris

Elektronik spor veya diger adiyla eSpor gelisen bir endiistridir. Sadece 2017
yilinda bu endiistrinin kiiresel cirosu yiizde 41 artarak 696 milyon dolar seviyesi-
ne yiikselmistir.' Piyasa arastirma sirketi Newzoo s6z konusu endiistrinin degeri-
nin 2020 yilinda 1.5 milyar dolar seviyesine ¢ikacagini tahmin etmektedir.> Gelir
artisinda ki aslan pay1 “Marka yatirim geliri” olarak da bilinen medya haklari,
sponsorluklar ve reklamlardan kaynaklanmaktadir.® Siiphesiz, medya haklari,
fikri miilkiyeti de i¢inde barindirmaktadir. eSpor piyasasi gelistik¢e, s6z konusu
piyasay1 korumaya yonelik olan fikri miilkiyet hukuku ve bu korumalardan fay-
dalanmaya calisan is stratejileri de gelisecektir.

Bu makalenin ikinci boliimiinde, eSpor tarihine kisa bir genel bakis ile basla-
narak eSpor’un gelisen hukuki ortaminin kii¢iik bir kism1 a¢iklanmaktadir. Daha
sonrasinda ise diinyanin en biiyiik eSporlarinin ortaya ¢iktigi, hayran yapimi bir
video oyun modifikasyonu olan DotA’nin (Defense of the Ancients) tarihgesi in-
celenmektedir. Uciincii boliimde ise DotA’nin miilkiyetine dair iki dava incelen-
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Bu makalede Defense of Ancients’dan “DotA”, Valve’nin sonraki oyunundan “Dota 2” ve
bunlarla alakali ticari markadan ise “DOTA” olarak bahsedilmektedir.
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mektedir. Davalarin ilki, 6nemli iki video oyun sirketi-Blizzard ve Valve-arasin-
daki DotA’nin ticari markasi ile ilgili bir anlasmazlig1 karara baglamustir. Ikinci
davada ise biiyliyen DotA imtiyazlarinin sinirlari belirsiz olan telif hakki i¢in bir
savas sahne almistir. Bu iki dava birlikte degerlendirildiginde; DotA’nin bir sahi-
bi var m1 sorusuna farazi bir cevap sunmaktadir.

Son olarak dordiincii boliimde ise, DotA’nin hukuki tarihgesi rehber alinarak,
eSpora dair fikri miilkiyet, is yoniinden irdelenmektedir. Kuskusuz mali agidan
degerli olsa da, video oyunlarina iligkin fikri miilkiyet haklariin giivence altina
alimmasi, DotA 6rneginde oldugu gibi degis tokuslarla birlikte saglanabilir. Bir
video oyun sirketi, kullanici tarafindan olusturulmus fikri milkiyeti giivence alti-
na alirken, yaraticiligi 6zendiren fakat ayn1 zamanda potansiyel biiyiik basarilari
da kontrol altina alabilecek uygun bir son kullanici sézlesmesini (EULA) nasil
hazirlayacagina dikkat etmelidir. Belki de daha da 6nemlisi; sirketin, kullanici ta-
rafindan olusturulmus fikri miilkiyetin giivence altina alinmasinin kendi miisteri
tabanini nasil etkileyecegini anlamasi gerekmektedir.

Il. Baslangic: eSpor ve DotA

A. eSpor: Kiillerinden Doguyor

Video oyunu turnuvalarmnin popiilerligi yeni bir sey degildir. ilk video oyu-
nu turnuvalart bu tiir organizasyonlar1 kapsayan Life gibi dergilerle 1980°lerde
ortaya ¢ikmistir.® Yeni olusmaya baslayan video oyunu endiistrisi o zamanlarda
baglica oyun makinelerinden olugmaktaydi ve degeri 8 milyar dolardan fazlaydi.®
Fakat teknolojinin de ilerlemesi ile sektdriin faaliyet yeri oyun salonlarindan ev-
lere gecis yapmustir. 1990’lara gelindiginde yerel ag (LAN) partileri ya da bir di-
ger deyisle gruplari, oyun salonlarinin yerini aldi.” Video oyunlari ayni zamanda
hem daha kisisel hem de daha toplumsal hale geldi.® Turnuvalar da artik ev oyun
sistemleri i¢in bir reklamcilik tiiriine indirgendi.’

Video oyun turnuvalarinin eSpora evrimi, video oyun turnuvalarinin bir tiir
reklamcilik tlirlinden, kendi iglerinde baslica bir etkinlik olmaya ge¢mesi ile bas-

Michael Borowy, Public Gaming: eSport and Event Marketing in the Experience Economy 39-
40 (6 Temmuz, 2012) (yaymlanmans yiiksek lisans tezi, Simon Fraser Universitesi) (Summit-
Institutional Repository, Simon Frayer Universitesi).

¢  DAVID SHEFF & EDDY ANDY, GAME OVER: HOW NINTENDO CONQUERED THE
WORLD 149 (1999).

Borowy, supra note 5, sayfa 69-70.

£

SHEFF& ANDY ’ye bakin, supra note 6, sayfa 190-91 (Bir grup ¢ocugun video oyun turnuvasi
icin Kaliforniya’ya gidislerini konu alan 7he Wizard filminin Nintendo’nun Super Mario Bros

3’1 icin bir tanitim oldugunu iddia etmektedir. Bu tanitim “para ile yapilmis biitiin reklamlarin
yapabildiklerinden ¢ok daha basarili olmustur.”).
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lar. 1990’larin sonlarinda, video oyun endiistrisinde menfaati veya umudu bulu-
nan sirketler video oyun turnuvalarina sponsor olmaya basladilar.” Her lig birkag
endiistri devi tarafindan desteklenmekteydi." Bu ligler rekabet¢i video oyunlarini
tesvik etmek i¢in oyuncularin cogskusunu kulland1 ve boylece iist diizey donanim
pazarii giiglendirdi.”? Bu is stratejisinin ongoriilemeyen bir sonucu da eSporun
bir kulucka dénemine girmesidir.

1998°de PGL liginin 6diil havuzu 250 bin dolard: ve bu miitevazi tutar iki
oyun arasinda paylastirilmaktaydi.”* Odiil havuzu nispeten durgun kald: -6rnegin,
2007’de, o zamana kadar bir endiistri lideri olan CPL ligi 6diil olarak 300.000
dolar 6nerdi." Fakat sadece dort yil sonra, 2011 yilinda, bir video oyun sirketi
olan Valve, yeni video oyunu DotA 2’yi tanittiklar: “The International” (TI) adli
turnuvasi i¢in 1.6 milyon dolarlik bir &diil ilan etti.'” Boylece tek bir etkinlik ile
eSpor milyon dolarlik bir endiistri haline geldi.

Endiistri olaganiistii bir diizeyde gelismeye devam etmektedir. 2017’de,
yedinci TI turnuvasi, T17, 23 milyon dolarlik bir 6diil havuzu ile 6viing duy-
mustur.'® Ayrica bu 6diil, 6diil havuzlarindaki gelismeyi temsil etmektedir. Sa-
dece 6 yilda 6diil havuzlarinda yiizde 1400’lik bir bliylime yasanmistir. Bu tur-
nuvay1 kazanan takim evlerine 11 milyon dolar ile birlikte donmiistiir.”” Bu 6diil
havuzunun 6nemi, golf gibi daha miiesses spor dallariyla kiyaslandiginda daha
acik anlasilmaktadir. S6z konusu golf olunca, is sd6zlesmelerinin yerine oyun-
cularin performansi licrete hak kazandirmaktadir.'"® Bu durum en azindan su an

Borowy, supra note 5, sayfa 74.

" QOrnegin; Intel, Nvidia ve Hitachi, Cyberathlete Professional League’i (CPL) destekledi. Jose

Tavares & Licinio Roque, Games 2.0: Participatory Game Creation, VI BRAZILIAN SYMP.

ON COMPUTER GAMES & DIGITAL ENT. Kasim 2007. Ayni sekilde AMD, Logitech ve

Gamespot AMD Professional Gamer’s League’i (PGL) desteklediler. Burowy, supra note, sayfa

74.

Burowy, supra note 5, sayfa 94.

B Id sayfa 74.

% Id. sayfa75.

5 Mike Stubbs, The History of the International “Dota 2" Tournament, FORBES (31 Temmuz
2017) https://www.forbes.com/sites/mikestubbs/2017/07/3 1/the-history-of-the-international-
dota-2-tournament/#547719aa3caf (en son giris 5 May1s 2018).

% Id

7" Marissa Payne, These Five Gamers Just Won 118 Million Playing “Dota 2" WASH. POST
(12 Agustos 2017) https://www.washingtonpost.com/news/early-lead/wp/2017/08/12/these-
five-gamers-just-won-11-million-playing-DotA-2/?utm_term=fd4e3466fc74  (https://perma.
cc/34AT-TDAB).

'8 Robert Damron, Tour Secrets: Eight Things You Didn’t Know About Being a Pro Golfer, FOX
SPORTS (3 Agustos 2015) https://www.foxsports.com/golf/story/pga-tour-secrets-eight-
things-you-didnt-know-about-being-a-pro-golfer-080315 (https://perma.cc/VXP9-LAGN).
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i¢cin eSpor i¢in de gegerlidir.” Dort biiyiik golf turnuvasindan biri olan 2017 Amerika
Agik Tenis Turnuvasi’nin® kazanani, evine 2.2 milyon dolarin sadece biraz altinda bir
miktarla dondii.2* Odiil 5 takim arkadas arasinda paylastirildiginda, her bir TI7 turnuva
kazanani da yaklasik 2.2 milyon dolar kazanabilmektedir.”? eSpor, daha kazangh diger
sporlarin biraz daha gerisinde olmasina ragmen;? kiiltiirel, ekonomik ve hukuki etkisini
stiphesiz ki artmaya devam edecektir. Bu endiistrinin merkezinde de DotA 2 nin dnciisii
olan, topluluk yapimi video oyun modifikasyonu DotA bulunmaktadir.**

B. DotA’nin Onemi

Her yil diizenli olarak gergeklestirilen TI turnuvalari, eSpor endiistrisini domi-
ne etmektedir. Bu turnuvalar ve dolayisiyla Dota 2, eSpor tarihinin en biiyiik dort
0diil havuzunu temsil etmektedir.* En biiylik 6diil havuzuna sahip besinci turnuva
ise 5 milyon dolarlik 6diil havuzu ile 2016’da diizenlenen League of Legends (Lol)
Diinya Sampiyonasidir.”® Dota 2 ve LoL oldukea enteresan bir gegmis paylagmak-
tadir; her iki oyun da kokleri video oyun modifikasyonu DotA’ya dayanmaktadir.”
Bu boliimde, basta Dota 2 ve Lol’iin dnciisii olan DotA ile baslanarak Dota 2’nin

19 Darren Heitner, From Near Bankruptcy to Making Millions in eSports, FORBES “(30 Eyliil 2015).
https://www.forbes.com/sites/darrenheitner/2015/09/30/from-near-bankruptcy-to-making-millions-
in-esports/#4b0bff6478al (en son giris 5 Mayis 2018) (Garantili tazminat eksikligi tartisiimakta)
Jonathan Pan, Better Humans Become Better Athletes, THE NEXUS (25 Aralik 2015), https://nexus.
vert.gg/better-humans-become-better-athletes-c6fd451laas5fd [https:/perna.cc/C2E5-PJ7P] (League
of Legends takimi Ember’da 92,000 dolara ¢ikan maaslar oldugu belirtilmektedir).

»  Monte Burke, Which Golf Major is the Most Prestigious?, FORBES (12 Haziraz 2012)
https://www.forbes.com/sites/monteburke/2012/06/12/which-golf-major-is-the-most-
prestigious/#238767806b5e [https://perma.cc/PRsS -N5SVP].

?' Kyle Porter, 2017 U.S Open Prize Money, Purse: Payouts for Each Golfer frum $12 Million
Pool, CBS (18 Haziran 2017) https://www.cbssports.com/golf/news/2017-u-s-open-prize-
money-purse-payouts-for-each-golfer-from- 12-million-pool/ [https://perra.cc/gAgF-YYTN].

22 Payne, supra note 17.

23

Jason Gerwitz, World Cup Big Prize Money is Getting Even Bigger - Just as US Men are Fighting
to Hang On, CNBC (5 Ekim 2017), https://www.cnbc.com/2017/10/05/us-mens-soccer-team-
fifa-boosts-prize-money-before-russia-world-cup.html [https://perra.cc/32A8-MYHS] (2018
FIFA Diinya Kupasinin 400 milyon dolar 6diil havuzuna sahip oldugu gosterilmektedir).

24

Video oyun modifikasyonu ya da mod, bir oyunda degisiklik yapilmasina denir. Bu degisiklikler
“oyunun fiziksel ortaminda degisiklik yapilmasindan, oyunun olay 6rgiisiiniin degistirilip oyun
tiirliniin degisiklige ugratilmasina” kadar farklilik gésterebilmektedir. Hector Postigo, of Mods
and Modders: Chasing Down the Value of Fan-Based Digital Game Modifications, 2 GAMES
& CULTURE 300, 301 (2017) Bu degisiklikleri yapanlara mod tasarimet denmektedir.

3 Largest Overall Prize Pools in eSports, E-SPORTS EARNINGS (2017), https://www.esportsearnings.
com/tournaments [https://perma.cc/B5YD-97F3].

% Id.

27 Blizzard Entm’t, Inc. v. Lilith Games (Shanghai) Co., No. 3:15-cv-04084-CRB, 2017 U.S. Dist.
LEXIS 74639, sayfa *15 (N.D. Cal. 16 Mayis 2017).
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ve LoL’in i¢ ige gegmis tarihleri incelenmektedir. Sonrasinda ise, DotA evreninden
viicut bulan diger video oyunlar1 ana hatlariyla incelenmektedir.

1. DotA'nin “Eul” Donemi

DotA, Blizzard in 6diillii video oyunu Warcraft III’1n bir oyun modu olarak bas-
lamustir.”® Warcraft 11I; oyuncularm oyun motorunu kullanarak yeni ayarlar, harita-
lar ve karakterler olusturabilmelerine imkan veren “World Editor” adli bir 6zelligi
blinyesinde bulundurmaktadir.”® 2002 yilinda, DotA, sadece kullanici adiyla bilinen
-“Eul”- bir mod tasarimcisi tarafindan yaratilmistir.** Eul déneminde; DotA’nin temel
mekanizmasi; kazanma kosulu, ayarlari, kahramanlari, kurallar ve ismi belirlenmis-
tir.*! Biitiin Warcraft III modlarinin hepsi acik kaynak oldugu i¢in, Eul; izinsiz girisleri
engellemek i¢in kendi modunu, belirli veri elemanlarini bozarak kilitli hale getirdi.*
Fakat takvimler 2004’1 gosterirken; Eul, modunun kilidini kaldirarak s6z konusu
modu acik kaynak haline getirip bir forum postu ile emekliligini duyurdu: “bu nok-
tadan sonra, DotA artik bir agik kaynaktir. DotA’nin yeni bir siiriimiinii yaymlamak
isteyen herkes bunu iznime gerek olmadan yapabilir. Sadece haritanizda bir selam
vermenizi rica ediyorum.”* Bununla birlikte DotA’ nin Eul donemi son erdi.

2. DotA’'nin “Guinsoo” Donemi

O zamanlar anonim olan bir bagska mod tasarimcisi -Guinsoo- ¢esitli DotA mod-
larmi birlestirerek bunlart kendi modlarmin temeli olarak kullandi.** 2005’in basla-
rinda Guinsoo’nun DotA siiriimii, Warcraft III evreninde hakim mod haline geldi.*
Bununla birlikte DotA’ nin Guinsoo dénemi basladi. Guinsoo’nun liderliginde; DotA,
sadece mod olmaktan ¢ikip bir topluluga doniistii.* Eul’un aksine; Guinsoo, diger
insanlar tarafindan gelistirilmis tasarim galismalarin1 ve programcilik gibi 6zellikleri
bir araya getirdi.”” Aslinda, Guinsoo kendisini bir ¢esit “lider” olarak gérmekteydi.**

3 Id. sayfa *7-9.

¥ Id. sayfa *7.

Id. Sayfa *8-9 (Eul’s gergek ismi Kyle Sommer’dir.).
.

1d. sayfa *9 Eul DotA modunu agmadan once bile DotA’nin farkli siiriimleri ortaya gikti.
Gergek adlart bilinmeyen iki mod tasarimcisi, “Meian” ve “Madcow”, bu modlarin en iyilerini
birlestirerek DotA Allstars’1 olusturdu. /d. sayfa *10-11.

3 Id. sayfa *9-10.
Id. sayfa *11 (Guinsoo’nun gergek ismi ise Steve Feak’tir.).
¥ Id. sayfa *13.

% Paul Dean, The Story of DOTA, EUROGAMER (4 Haziran 2014) http:/www.eurogamer.net/
articles/2011-08-16-the-story-of-dota-article [https://perna.cc/Y38J-V4C5] (DotA toplulugunun
gelisimini agiklamaktadir).

7 Blizzard, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639, sayfa* 11-12.
3 Id. sayfa *12.
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Guinsoo’nun DotA’nin “lideri” olarak hiikiimdarlig1 doneminde, bir normlar
sistemi gelistirildi. Katkida bulunanlar, farkli seviyelerde girdi ve yetki yaratan
degisken diizeylerde girdilere sahipti.** Ayrica; Guinsoo, DotA’nin bir sonraki sii-
riimiine neyin eklenip neyin eklenmeyecegi hususunda son karar1 vermeye yetki-
liydi.* En nihayetinde, Guinsoo iizerine diiseni yapt1i* ve 2004’de Guinsoo’nun
doneminde ilk DotA ligi olustu.”

3. DotA'nin “Icefrog” Donemi

2005 yilina gelindigindeyse Guinsoo, koltugu Neichus’a® devretti. Neichus,
tecriibeli bir yazilimeir ve bu toplulugun iiyesi olan Icefrog’un kendisinin ortak
gelistiricisi oldugunu agikladi.* Bir miiddet sonra, Neichus projeyi terk ederek,
Icefrog’u, Guinsoo’nun yegane varisi yapt.* Guinsoo’nun biraz gayri resmi de-
netim ve gbzetiminin aksine, Icefrog diizenli olarak bir yardimer grubu sagladi.*
“Pendragon” -toplulugun bir {iyesi- DotA-allstars.com isimli bir internet sitesi ara-
ciligiyla oyuncu tabaninin korunmasina yardimei oldu.* Icefrog’un liderligi altin-
da, 2006 yilinda DotA turnuvalarinin sayisindaki artisla ve bu turnuvalarin 6dil
havuzundaki hizli yiikselisle DotA’nin rekabetei hali ortaya ¢ikmaya basladi.*

4. DotA Efsaneleri: Topluluk Miilkiyetinden Kurumsal Hakimiyete

DotA iicretsiz yazilimdan bir topluluga, sonrasinda bir lig ve en nihaye-
tinde turnuva haline gelerek bliylik bir yol kat etti. Ama bu sadece bir baslan-
gictt. 2005°de, Warcraft III’lin sahibi Blizzard, ufuk ag¢ici video oyun toplantisi
Blizzcon’un lansmanini gergeklestirdi.* Blizzard lansmanlarinda ¢ogunlukla yeni
oyunlarinin tanitimini yaparken, bir DotA turnuvasi gibi alisilmadik bir imkan da

¥ .
9.

# Bazen kaynakca, oyun icerisinde kendini gostermektedir. Ornegin, toplulugun bir iiyesi olan

“Terrorblaze”in fikirlerinden ortaya ¢ikan bir oyun karakterine “Terrorblade” ismini vermistir.
Id.
" DotA History, LIQUIPEDIA (2017) http://liquipedia.net/dota2/index.php?0ldid-490288&title-
Dota_History [https:perma.cc/E3FF-AGE6].
 Blizzard, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639, sayfa *12 (Neichus’un gergek ismi Stephen Moss’dur.).
#  Id. sayfa*13 (Icefrog’un gercek ismi Abdul Ismail’dir.).
 Id. sayfa*13-14.
4 Id. sayfa*14.

47

Id. sayfa*14-15 15 n.10 (Pendragon’un gergek ismi Steve Mescon’dur.).

% See Events for Defense of the Ancients, E-SPORTS EARNINGS. https:/www.esportseamings.
com/games/163 -defense-of-the-ancients/events [https://perna.cc/EEK9-SRH4].

4 Phenteo (Shawn Silverman), Blizzcon: A Look Back, BLIZZARD ENT. (22 Nisan 2014) https://
blizzcon.com/en-us/news/13874223/%D1%80%D0%B5%D1%82%D1%80%D0%BE%D1%
81%D0%B5%D0%BF%D0%B5%D0%BA%%D1%82%D0%B2%D0%B0%blizzcon%C2%
AE-22-04-2014 [https://perma.cc/LASX-XTDR].
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sundular.” Blizzard kendi yaratmadigi bir oyunun turnuvasina ev sahipligi yapti.
Blizzcon 2005, sirketlerin, topluluk tarafindan yaratilmis bu video oyununa ilgi-
sinin oldugunu ortaya ¢ikardi.

2006’da, video oyun gelistirme sirketi S2 Games, Icefrog’u bagimsiz bir
oyun olan Heroes of Newerth (HoN) adli oyunda caligmasi i¢in ise aldi.’!
HoN; Riot Games tarafindan yaratilan LoL ve Valve tarafindan yaratilan Dota
2 gibi birgok profesyonel seviyedeki DotA varislerinden sadece birisidir.*
DotA toplulugunun kadim iiyeleri de bu oyunlar1 destekledi. Riot; Guinsoo ve
Pendragon’u kendi biinyesine dahil etti.® Valve Eul’u, Icefrog’u ise S2’deki
gorev siiresi bitince biinyesine dahil etti.** Ana oyun Warcraft [1I’{in yapimcisi
Blizzard bu gelismelere geg¢ de olsa dahil olarak 2015 yilinda kendi DotA sii-
riimleri olan Heroes of the Storm’u (HotS) piyasaya siirdii.** Biitlin bu oyun-
larin DotA’dan tiiretilmesiyle akillara bariz bir soru gelmektedir: DotA bir
sahibi var m1?

Tablo 1: DotA Varisi Oyunlar ve Onlarin DotA ile Baglantilar

DotA Varisi Oyunlar Yil Gelistiren | Miidahil Olan DotA Toplulugu Uyesi

Heroes of Newerth (“HoN”) 2010 [S2 Icefrog

League of Legends (“LoL”) 2009 |Riot Guinsoo, Pendragon

Dota 2 2013 | Valve Icefrog, Eul

Heroes of the Storm (“HotS™”) |2015 |Blizzard |Kimse, fakat Warcraft 3’iin yaraticilari
tarafindan tasarlanmistir.

lll. DotA’ya Dair Fikri Miilkiyet Davalar

A. Blizzard'a karsi Valve (The DotA Ticari Markasi)

Blizzard ve Valve hala oldugu gibi o zamanlar da bu endiistrinin devleriy-
di. Blizzard’in video oyun portfyli su an i¢in piyasaya sunulmus 20 oyun,*

3 BlizzconInvitational, BLIZZARD ENT. (3 Mart2016), https://web.archive.org/web/20070702160920/
http://www.blizzard.com/blizzconO5/tournaments.shtml [https://perma.cc/LK86-4VZV].

3 Blizzard, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639, sayfa*14.
2 Id. sayfa *15.

3 Suzie Ford, League of Legends: Marc Merill Q&A, WARCRY NETWORK, (23 Ocak 2009)
http://www.warcry.com/articles/view/interviews/5686-League-of-Legends-Marc-Merrill-Q-A
[https://perma.cc/BLP4-STWA].

3 Blizzard, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639, sayfa*15.

% Press Release, Blizzard Entm’t, Inc. Blizzard’s Worlds Collide When Heroes of the Storm
Launches June 2 (20 Nisan 2015) https://www.businesswire.com/news/home/20150420005352/
en/Blizzard /E2 /080 /99s-Worlds-Collide-Heroes-Storm /E2 /084%A2-Launches-June#.
VTUx1VVhBe [https://perma.cc/R4WL-DUUL].

% See Games, BLIZZARD ENT. (2018), http://us.blizzard.com/en-us/games/ [https://perma.cc/
TW29-C4Q4]
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Valve’nin ise 18 oyundan olusmaktadir. Halka acik bir girket olan Activision
Blizzard i bir alt kurulusu olan Blizzard, 2010 yilinda 1,5 milyar dolar gelir
bildirmistir.*® Piyasa veri firmas1 SuperData, 6zel bir sirket olan Valve’nin 2014
yil1 gelirini 730 milyon olarak degerlendirmektir.* 2011 yilinda Amerika Birlesik
Devleri Patent ve Ticari Marka Ofisi; Valve’nin; Defense of the Ancients, DotA,
Dota ve DOTA’ya dair marka bagvurusunu yayinladi.* Bu noktadan sonra Bliz-
zard ve Valve’nin bu hususta ¢atismasi kaginilmaz hale geldi.

Blizzard, Valve’nin DOTA’y1 ticari marka olarak tescil ettirme niyetini
Ekim 2010 gibi erken tarihten beri bilmekteydi. Blizzard oyun tasarimcist Rob
Pardo, oyun dergisi Eurogamer ile bir rdportajinda Valve’nin DOTA’y1 marka
olarak tescilleme hareketleri hakkinda:® “Blizzard, Valve’nin hareketleri karsi-
sinda saskin” diyerek en azindan Valve’nin hareketlerinden haberdar oldukla-
rin1 ortaya koymustur. Pardo réportajin devaminda kendi agilarindan durumu
su sekilde agiklamaktaydi: “Blizzard “Blizzard DOTA” terimini iicretsiz oyun-
lar1 StarCraft II Mod’da kullanmaya haklar1 olduguna inantyor.”® Blizzard’in
bu hususta rakiplerine kars: ileri siirecegi ii¢ argiimana dikkat ¢ekmistir. 11k
olarak: “DOTA Blizzard toplulugu tarafindan olusturulmustur.”® fkinci olarak
ise Valve’nin uzun zamandir {icretsiz yararlanilan bir seyi 6zel olarak ticari
markalastirmaya ¢alistigidir.* Ugiincii ve son argiimanlar1 ise: DOTA terimi,
Blizzard’in ve toplulugunun ulasimina ve yararlanmasina agik olmaya devam
etmelidir.®

Bir yil sonra Blizzard bu argiimanlarint siddetle tekrarladi. Blizzard’in,

Valve’nin marka tescil bagvurusuna itirazinin ana dayanaklari: (1) oncelik (riic-
han) ve (2) karistirilma ihtimaliydi.® Bu dayanaklar hangi sartlar altinda bir mar-

57

See Games, VALVE http://www.valvesoftware.com/games/ [https:/perma.cc/4AM2R-8SM6];
Games: Back Catalog, VALVE, http://www.valvesoftware.com/games/back-catalog.html [https:/
perma.cc/677G-EQ3K].

8 ACTIVISION BLIZZARD, 2010 ANNUAL REPORT 1 (2010).

% Phil Savage, Market Data Firm Claims Valve Made $730 Million Last Year, PC GAMER
(2015)  http://www.pcgamer.com/market-data-firn-claims-valve-made-730-million-last-year/
[https://perma.cc/7Z6U-38NO].

% Notice of Opposition, Blizzard Entm’t Inc. v. Valve Corp., Opp’n No. 91202572 to App. Serial
No. 85/102245 (TTAB, 16 Kasim 2011).

' Oli Welsh, Valve Shouldn't Trademark DOTA - Blizzard, EUROGAMER (2010) http://www.
eurogamer.netl/articles/2010-10-23-valve-shouldnt-tmdemark-DotA-blizzard  [https://perma.
cc/692L-7HLB]; Notice of Opposition, supra note 60.

Welsh, supra note 61.
I
I
.

66

62

Notice of Opposition, supra note 60, § 23-25.

T.C. MALTEPE UNIVERSITESI «» Hukuk Fakiltesi Dergisi « 2020/ 1



Dinyanin En Biyik ESporuna Sahip Olmak: Fikri ve Sinai Miilkiyet Hakki ve DotA

kanin tescillenmesinin yasaklandigini diizenleyen Lanham Kanunun ikinci mad-
desinin (d) bendine tekabiil etmektedir:

“Marka; Patent ve Ticari Marka Ofisine kayitli olan bir markanin ¢ok
benzerine dahilse veya benzerini meydana getiriyorsa ve yahut Amerika
Birlesik Devletlerinde bir baskas: tarafindan daha once kullanilmis ve
terk edilmemis bir marka ya da ticari isimden olusuyorsa, biyiik olasi-
likla, bagvuranin mallarinda veya bunlarla baglantili olarak kullanildigi
zaman, bir kafa karisikligina mahal vermesi veya bir hataya neden ol-
mas1 veya aldatmasi durumunda...””

Valve’nin basvurusuna basarili bir sekilde itiraz edebilmesi i¢in, Blizzard’in
ortaya koymasi gereken seyler sunlardi: “(1) DOTA markasinin daha 6nce Ame-
rika Birlesik Devletleri’nde kullanildigi, (2) bu kullanimin bagvuran disinda bir
baskasi tarafindan yapilmis oldugu, (3) markanin kullanimin hala terk edilmedigi
ve (4) bu marka tescilinin tiiketicide kafa karigikligina neden olma ihtimalinin
oldukga yiiksek bir diizeyde oldugu”.

Blizzard itirazinda, (1) DOTA markasinin; Blizzard ve hayranlar (Blizzard
lisansi ile) tarafindan tanitilan, pazarlanan ve dagitilan Warcraft I11 yaziliminin bir
modunun popiiler adi olarak bu markanin Amerika Birlesik Devletlerinde daha
once kullanildigimi agikca ifade etmektedir.®® Parantez i¢inde belirtilen husus;
Valve i¢in degil DOTA’y1 bir ticari marka olarak tescil etme hakki oldugunu daha
sonradan iddia eden Blizzard i¢in 6nem arz etmektedir. Blizzard argimanlarina
“DotA Modlar1 daha 6nce Amerika Birlesik Devletleri’nde ve diinyada yiizbin-
lerce insan tarafindan indirilip oynanmistir.”® seklinde devam etmistir. Blizzard
sonrasinda, basvurudan dnce (2) Valve’nin “DotA markasini “halihazirda halka
acik olan herhangi bir {iriin veya hizmette kullanmadigini” agik¢a ifade etmistir.”
Bilakis Blizzard DOTA markasimin kendisi tarafindan kullaniminin devamli ol-
dugunu ve (3) bu nedenle sirketin bu kullanimi terk etmedigini ileri stirmiistiir.”
Son olarak; Blizzard, Valve’nin “tiiketicilerin, Blizzard’in sponsorlugu, tiyeligi
veya Valve lirlinlerinin onaylanmasi konusunda kafasini karistirmak i¢in” bagvu-
ruda bulundugunu iddia etti.”

Blizzard’in itirazinda bir niians daha vardi. Blizzard, Valve’nin bagvurusuna
sadece itiraz etmek yerine, DOTA markasini tescil etmek i¢in ortam hazirlamak-

7 15 U.S.C. § 1052(d) (2012).
% Notice of Opposition, supra note 60 9 1.
9 Id 914.

01 q2.

71

1d 9 1 (DOTA markasmm yedi yildan fazla bir siiredir Blizzard ve onun hayran toplulugu
tarafindan Blizzard lisansi altinda kullanildigini belirterek).

714 922
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taydi. Blizzard’in parantez igerisinde belirtilen “Blizzard lisans1 ile” iddias1 bu
kavgada attiklar ilk yumruktu. DotA’nin gelistirilmesinde kullanilan yazilimin,
oyunun yaraticilarina Blizzard tarafindan lisans edilmesinin Blizzard’a bir miil-
kiyet hakki verdigi teorisi ileri siiriildii. Sonrasinda, Blizzard bir de hukuki argii-
man ileri stirdii. 2008 y1linda, Guinsoo ve Pendragon’un “her ikisi de DotA Mod-
lar1 iizerindeki biitiin haklarini DotA-Allstars, LLC’ye devretmisti.”* Sonrasinda
DotA-Allstars, LLC Riot’a devredilmis, Riot da daha sonra bu haklar1 Blizzard’a
devretmisti.™ Buna dayanarak Blizzard; Guinsoo ve Pendragon’un miilkiyet hak-
larma sahip oldugunu savunmustur.”

Muhtemel bir esik sorunu olarak, Lanham Kanunu uyarinca Blizzard i iti-
raz etmekte bir gecerliliginin oldugunu ortaya koymasi gerekmekteydi.” Patent
davalarina itirazda miinhasir yetkisi olan Federal Circuit “itiraz eden tarafin,
markanin tescil edilmesi ihtimalinde zarara ugrayacagina inanmak i¢in makul
bir dayanaga sahip” olmasini sart kogsmaktadir. Bu dayanak da gercekten man-
tikli ve makul bir nedene dayanmalidir.”” Tescilli bir markaya sahip olmak -taraf
olabilmenin en dogrudan yolu- Blizzard’in durumunda gegerli degildi.” Blizzard,
DOTA markasinin degerlerini asagiladigini da ispat edememistir.” Hakikaten de,
Blizzard’in, DOTA ismini kendisinin de kullanmasi, bu argiimani1 olanaksiz hale
getirmekteydi.® Blizzard’in “eyaletler arasi ticarette DOTA markasini kapsamli
ve devamli bir sekilde kullandigi™' argiimani, DotA’nin baska birisi tarafindan
yaratildig1 gergegini goz ardi etmekteydi.®? Blizzard dava acabilmek i¢in; mah-
kemeyi, bagimsiz bireyler tarafindan gelistirilen markalarin girketler tarafindan
ticari marka olarak tescil edilmesinin hukuki olarak miimkiin olduguna ikna et-
mesi gerekmekteydi.

Blizzard davadan ¢ekildigi i¢in dosya hicbir zaman mahkemede degerlendi-
rilmedi. 11 Mayis 2012°de, Blizzard, DOTA markasini ticari olmayan bir sekil-
de kullanmaya devam etme hakkini elinde tutacak olmasina ragmen, “Valve’nin
DOTA markasimi ticari olarak kullanmaya devam edecegini” belirten bir basin

BId q21.
% Id,
5 Id,

%15 U.S.C § 1063 (2012) (ticari markanin tesciline itiraz eden tarafin ticari markanin tescil

edilmesi nedeniyle zarara ugrayacagina inanmasi gerekmektedir.).
"7 Coach Servs., Inc. v. Triumph Learning LLC, 668 F.3d 1356, 1376 (Fed. Cir. 2012).

" Cf. id. sayfa 1377 (markaya kars1 tarafin markay1 tescil ettirdigine dair kaydi olmasi).

7 Ritchie v. Simpson, 170 F.3d 1092, 1098 (Fed. Cir. 1999) (markaya iilke ¢apinda bir ahlaki

itirazin oldugunu belirten bir dilek¢enin Lanham Yasasi’nin taraf olma sartin1 karsilamaktadir.).
8 Notice of Opposition, supra note 60, § 16.
8 Id.

82 Supra 2.Béliim/B.
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biilteni yayimladi.* Blizzard mahkemeye gitmenin kendileri i¢in oldukga riskli
olduguna karar vererek muhtemelen Valve ile bir anlasma yapti.* Bu davanin
oyun toplulugu i¢inde yarattig1 tartismalar goz oniine alindiginda,* Valve ile an-
lagmak yerinde bir hamleydi. DotA’y1 Blizzard’in yaratmadigi diisiiniildiiglinde,
anlasmak biiyiik olasilikla dogru bir hamleydi. Blizzard, Blizzard DOTA ismini
once Blizzard All-Stars, sonrasinda da HotS’a ¢evirdi.* Bu sirada ise Valve, Dota
2’yi gelistirdi. DOTA ticari markasi, 2018 itibariyle hala Valve’ye tescillidir.*’

B. Blizzard'a karsi Lilith (The DotA Telif Haklar)

Blizzard ve Valve tarafindan ulagilan anlagma, dostane bir yol ayriligindan daha
fazlasi, bir ortaklikti. Telif hakki kayitlarindan anlasildigi lizere Blizzard ve Valve bir-
cok DotA telif hakki tizerindeki miilkiyet haklarim paylasmaktadir.* 2015 yilinda, Bliz-
zard, Valve ile birlikte Lilith ve uCool’a kars1 DotA telif haklarmi ihlal ettigi iddiasiyla
dava agmustir.* Bu sirketlerin her ikisi de, Blizzard ve Valve nin, DotA evrenine dayan-
diginm iddia ettikleri akill telefon oyunlart yaratmigtilar: Lilith DotA Legends’1, uCool
Heroes Charge’1 yaratmistir.” Bu davada, davacilar makul nedenlere dayanan gecerli
telif haklarma sahip olduklarm iddia etmelerine ragmen, uCool’a ya da mahkemeye,
Heroes Charge oyununun hangi karakterlerinin, Blizzard ve Valve nin say1siz oyunla-
rindaki hangi oyun karakterlerini ihlal ettigini gostermekte basarisiz olmustur.” Bu ne-
denle mahkeme Blizzard ve Valve’nin ilk bagvurusunu diizeltilmek tizere reddetmistir.”

8 Mathew McCurley, Blizzard and Valve Settle on DOTA, ENGADGET: THE LAWBRINGER (18
Mayis 2012) https://www.engadget.com/2012/05/18/the-lawbringer-blizzard-and-valve-settle-
on-DotA/ [https://perma.cc/ MVH3-MBY W].

“ Id

8 Richard Cobbett, DOTA vs DOTA 2: Valve and Blizzard Go to War, PC GAMER (23 Agustos
2011) htp://www.pcgamer.com/dota-vs-dota-2-valve-and-blizzard-go-to-war/ [https://perna.
cc/Y4ADQ-M3YX] (“Bu anlagsmazlikla ilgili ilging olan avukatlar arasinda bir diiello yerine
oyuncularin kalpleri ve zihinleri tizerine kurulmus olmasidir.”).

% Evan Narcisse, Blizzard’s Diablo/Starcrafi/WoW Crossover Has a New Name, KOTAKU
(17 Ekim 2013) https://kotaku.com/blizzard-s-diablo-starcraft-wow-crossover-has-a-new-
nam-1447238984 [https:Hperna.cc/ZY4G-FKUG6].

Trademark Guidelines, VALVE (2018), http://www.valvesoftware.com/trademarkguidelines.
html [https:Hperma.cc/DMQ5 -C23F].

% DOTA 6.68, Registration No. TX0008153084; DOTA 6.83, Copyright No. TX0008149056.

®  Blizzard Entm’t, Inc. v. Lilith Games (Shanghai) Co. Ltd., 149 F. Supp. 3d 1167, 1169-70 (N.D.
Cal. 2015).

Id. sayfa 1170. Ozetle, sadece isimsel olarak bile DotA ve DotA Legends arasinda onemli
benzerlikler vardir. Heroes Charge’a gelince ise, Blizzard ve Valve, uCool’un miizik, ¢izim, ve
karakter isimlerini DotA’dan kopyaladigini iddia etti. First Amended Complaint 4 45-54, Blizzard
Entm’tv. Lilith Games (Shanghai) Co. Ltd., No. 3:15-cv-04084-CRB (N.D. Cal. 16 Mayzs, 2017).

' Blizzard, 149 F. Supp. 3d sayfa 1172, 1175.
2 Id. sayfa 1176.
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90
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Iki yil sonra, ayn1 mahkeme; uCool’un, Blizzard ve Valve’nin diizeltil-
mis basvurusunun reddedilmesi istemini reddetmistir.® uCool, daha sonra, ne
Blizzard’in ne de Valve’nin orijinal DotA’nin miilkiyetine sahip olduguna dair
bir ara karar almak i¢in basvuruda bulunmustur.”* Mahkeme uCool’un basvuru-
sunu reddederek i¢ ana konuya dikkat ¢ekmistir: ilk olarak DotA’nin telif hak-
larmin gegerliligi, ikinci olarak telif haklarinin orijinal miilkiyeti ve son olarak
ise bu telif haklarinin tahsis edilisidir.* Sonrasinda ise mahkeme, DotA’nin telif
haklarinin gegerli olmasina ragmen, orijinal miilkiyet ve uygun tahsis islemleri
hususunda gerceklere dair 6zgiin sorularin olduguna karar verdi.”

1. DotA Telif Haklarinin Varhg: Bir Hukuk Sorunu

Geleneksel olarak, bir video oyununun degisiklik yapilmis hali, degisiklik
yapilan oyunun telif hakkini ihlal eden bir tiirev ¢calisma olarak kabul edilir.”” Bu
konudaki emsal davalardan olan Midway Manufacturing Co. Vs Artic Internati-
onal Inc. davasinda, esasinda bir oyun modu olan” “hizlandirilmis” video oyunu
ele alinmistir.” Midway mahkemesi, “oyunun telif haklarini elinde bulunduran
tarafin, hizlandirilmis siirtimii de kendi tekeline alma hakkina sahip olmas1 gerek-
tigine” karar vermistir.' Bu yaklasim 9. Bolge Mahkemesi tarafindan da, Lewis
Galoob Toys Inc. vs Nintendo of America Inc. davasinda benimsenmistir."” Bu
davada incelenen husus bir “oyun cini” (Game Genie) olarak da tanimlanabi-
lecek, “oyuncularin Nintendo oyunun 3 farkli 6zelligini degistirmesine imkan
veren” bir cihazdir.'” Lewis Galoob Mahkemesi, “telif haklariyla korunan bir
eserin bir boliimiinii fiziksel olarak igermediginden veya korunan esere duyu-
lan talebin yerine gegmediginden” Game Genie’nin Midway karari ¢ergevesinde
bir tiirev ¢alisma olmadigina karar vermesine ragmen Midway kararini 9. Bolge
Mahkemesi i¢in dogru bir ilke olarak kabul etmistir.'® Blizzard ve Lilith arasinda-

% Blizzard Entm’t, Inc. v. Lilith Games (Shanghai) Co. Ltd., No. 3:15-cv-0408-CRB, 2017
U.S. Dist. LEXIS 74639, sayfa 31 (N.D. Cal. 16 Mayis 2017) Lilith uCool’un talebine destek
vermemistir. /d.

% Id. sayfa*16-17.

% Id. sayfa *18.

% Id. sayfa *21-27.

7 Midway Mfg. Co. v. Artic Int’l, Inc., 704 F.2d 1009, 1013-14 (7" Cir. 1983).

% Id sayfa 1013.

% Note 24 ile birlikte supra metni.

10 Id sayfa 1014.

1" Genel olarak 964 F.2d 965 (9 Cir. 1992).

12 Id. sayfa 967.

19 Jd. sayfa 969 (Midway kararmin kisitlanarak uygulanmasinin nedeni “Midway kararmin

genisletilmesi yaraticiligi durdurabilecegi gibi toplumun fikir, bilgi ve ticaretin serbest
akisindaki menfaatini korumay1 bagaramamasidir.”).
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ki davada ise, siiregelen yaklasim kabul edilerek DotA modlari tiirev eser olarak
kabul edilmis'* ve bu nedenle s6z konusu tiirev eserleri lizerinde telif hakkinin
tesis edilebilecegi kabul edilmistir.'*

uCool, Blizzard’in ve Valve’nin DotA modlarinin birer tiirev eser olarak, te-
lif hakkina konu olabilecekleri yoniindeki savlarina itiraz etmedi.'® Fakat uCool,
biitiin DotA modlar1 bir araya getirildiginde bir “kolektif eser” ortaya ¢iktigini,'"’
bir diger degisle “kendi i¢inde bagimsiz ve ayr1 eserlerin bir dizi katki sonucunda
kolektif bir biitiin haline getirilmesinin” DotA modlarini bir biitiin olarak eser
haline getirdigini savunmaktadir.'® 17 U.S.C §201°¢ gore “kollektif eserdeki telif
hakki sahibinin, yalnizca bu belirli kolektif eserin bir pargasi olarak katkisini
yeniden iiretme ve dagitma ayricaligini elde ettigi varsayilir.”'” uCool’un teo-
risine gore; DotA modlan tizerindeki telif hakki, diger sirketlerin kendi 6zgilin
tiirev eserlerini liretmelerini engellememektedir. Fakat Blizzard ve Lilith arasin-
daki davada, mahkeme, uCool’un DotA’nin tamaminin kolektif bir eser oldugu
yoniindeki tezini reddetmistir.'® DotA Allstars gibi bazi belirli DotA siirlimleri,
farkli DotA siiriimlerini bir araya getirmis olmasina ragmen'" “DotA Allstars’in
her bir siiriimii kolektif bir eser mahiyetinde degildir.”""> Bu nedenle DotA’in her
bir siirimi béliinmez bir tiirev eserdir ve Telif Hakk: Yasasi ¢ercevesinde tam
korunma hakkina sahiptir.'

2. DotA Telif Haklarinin Miilkiyeti: Maddi Vakia Sorunu

Blizzard ve Lilith arasindaki davada, DotA’nin fikri miilkiyet haklarina aslen
kimin sahip olduguna dair zor bir problem ele alindi. 9. Bélge Mahkemesinin
ilkelerine gore bir eserin beyni, fikir babasi Telif Hakki Kanunu uyarinca o ese-
rin sahibi olarak kabul edilmektedir."* Belirli bir mod tasarimecisinin, herhangi
bir DotA siirlimiiniin eser sahibi olup olmadig1 tartismalidir.'"> Mahkeme, bir¢ok

1% Blizzard Entm’t, Inc. v. Lilith Games (Shanghai) CO., No. 3:15-cv0408-CRB, 2017 U.S. Dist.
LEXIS 74639, sayfa *19 (N.D. Cal. 16 Mays 2017) (17 U.S.C. §101).

10517 U.S.C. § 103 (2012).
1% Motion to Dismiss First Amended Complaint filed by uCool, Inc. sayfa 5-11, Blizzard, No.
3:15-cv-04084-CRB, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639 (N.D. Cal. 8 Eyliil 2015).

7" Blizzard, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639, sayfa *20.

817 U.S.C § 101 (2012).

917 U.S.C § 201 (2012).

"0 Blizzard, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639 sayfa *21.

" Id. sayfa *10.

U2 Id. sayfa *21.

113 Id

"4 Cf. Aalmuhammed v. Lee, 202 F.3d 1227, 1233 (9" Cir. 2000) (“yazari eserin kaynagini aldigi
kisi ve o eseri yoneten kisi olarak” tanimlamaktadir.).

5 Id. sayfa 1236 (eser sahipliginin bir maddi vakia sorunu oldugu belirtilmektedir).
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DotA siiriimiiniin mevcut oldugunu ve her birinin kim veya kimler tarafindan
yaratildiginin asla bilinemeyecegini kabul etti.' Hak sahipliginin tartismali bir
sorun olmasi ve bunun jiiri tarafindan ¢o6ziilmesi gerektiginden, mahkeme bu hu-
susta ara karar verilmesinin uygun olmadigina hiitkmetti."” Bu nedenle jiiri, DotA
telif haklarmin kaderi hakkinda nihai karar1 verebilecektir.

Bu bekletme karar1 yerinde ve makul bir tercihtir. DotA toplulugunun diger
iiyelerinden destek ve katki almalarina ragmen'® “Eul, Guinsoo ve Icefrog kendi
stirlimlerinin beyni ve fikir babalaridirlar.”'® DotA toplulugunun diger iiyelerin-
den tavsiyeler almak, belirli bir DotA siiriimiiniin eser sahipligine itiraz edilebil-
mesi i¢in yeterli degildir. Tiirev video oyunlarinin eser sahipligine iliskin igtihat
az olsa da, film eser sahipligi hakkinda verilen yargi kararlari bu hususta yol gos-
tericidir. Aalmuhammed ve Lee arasindaki davada, Spike Lee, Malcolm X filmi-
nin eser sahipligi hususunda dava edilmistir.’® Davact Aalmuhammed; yeni ka-
rakterlerle en az iki sahnenin yapilmasinda, altyazilar igin Arapgadan Ingilizceye
geviri yapilmasinda, seslendirmelerde kendi sesinin kullanmasiyla, karakterler
i¢in uygun dualarin ve ayinlerin segilmesinde ve yapim sonrasinda filmin diizen-
lenmesindeki katkilariyla film tizerinde ortak eser sahipligi iddia etmistir.'* 9.
Bolge Mahkemesi eser sahipligi hakkinda yukarida agiklanan ilkeye paralel ola-
rak davaci Aalmuhammed’in iddialarini yetersiz bularak emsal bir karara imza
atmistir.'”? Mahkeme, Aalmuhammed’in katkilarinin bir tiir tavsiye niteliginde
oldugunu ve Spike Lee’nin bu tavsiyelerin higbiriyle bagli olmadigini belirtmis-
tir.'® Bu suretle, “Aalmuhammed’in eser iizerinde bir kontrole sahip olmadigina
ve eser iizerinde kontrol sahipliginin olmamasinin eser sahibi olmadig1 yoniinde
giiclli bir kanit teskil ettigine” karar vermistir.'>*

Eul, Guinsoo ve Icefrog’un kendi DotA siiriimlerinin kontrolii konusunda son
s0zli soyleyecek kadar kontrol sahibi olup olmadig1 kanitlarla ortaya konabilmek-
tedir. Bir tavsiyenin filmde kullanilip kullanilmadigi ya da bu durumda bir oyun
modunda tavsiyeye uyulup uyulmadigi, Aalmuhammed kararina gore eser sahipligi
hususuyla alakasizdir.' Spike Lee’nin aksine; Guinsoo, Eul ve Icefrog’un eserleri
tizerinde bagkalariyla kontrolii paylasip paylasmadigina, bu konuda dogru karari

16 Blizzard, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639, sayfa *21.

" Id. sayfa ¥23-24.

"8 Supra 11. Bolim/B 2-3.

"9 Blizzard, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639, sayfa *22.

120 Aalmuhammed v. Lee, 202 F.3d 1227, 1229 (9 Cir. 2000).
121 Id. sayfa 1230.

2 Id. sayfa 1232-33.

12 Id. sayfa 1235.

124 Id

125 Id
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verecek olan jiiri tarafindan karar verilmelidir. Fakat Blizzard ve Lilith arasindaki
davada mahkemenin dikkat ¢ektigi iizere; baskalarinin, DotA siiriimlerinin yara-
tilmasinda paylarinin olup olmadigi “uCool tarafindan dava edilebilecek bir husus
degildir.”'* Aalmuhammed’in aksine ne uCool ne de Lilith; Eul, Guinsoo ya da
Icefrog kendi DotA siiriimlerini yaratirken olaya dahildi.”” Yargi¢ Breyer’in bu ko-
nudaki ifadeleri 6nemlidir: “makul bir jiiri; Eul, Guinsoo ve Icefrog’un burada séz
konusu olan DotA siiriimlerinin eser sahipleri olduguna sonuca varmalidirlar (hatta
belki de zorundadirlar).””®* Bu, Lilith ve uCool’un “kolektif eser” arglimanina da-

yanmasi halinde mahkemenin egilime dair agik bir isarettir.

3. DotA Telif Haklarinin Devir islemlerinin Gegerliligi: Maddi Vakia Sorunu

S6z konusu telif haklarinin aslinda hi¢bir zaman aslen Eul, Guinsoo ya da
Icefrog’a ait olmadigi ihtimaline ragmen, mahkeme, bu telif haklarinin devir is-
leminin gegerliligini incelemeye baslamistir.’” Mahkeme bu incelemesini, Eul
ve Icefrog’un Valve’ye DotA’ya dair haklarini devretmesiyle sinirlandirmigtir.'
Guinsoo’nun bu incelemenin disinda tutulmasi dikkate sayandir. Bir yandan da,
Guinsoo’nun inceleme disinda tutulmasi mantiklidir ¢iinkii Guinsoo Riot ile bag-
lantiltyd1 ve bu nedenle ne Valve ne de Blizzard Guinsoo’nun DotA iizerinde-
ki haklarina yonelik bir iddiada bulunamazdi.”' Fakat ayn1 zamanda mahkeme,
Guinsoo’nun DotA’nin telif haklar1 tizerindeki etkisini ele almak i¢in ciddi ¢aba
sarf etti.'”> Mahkeme, “kayitlarin; Eul, Guinsoo ve Icefrog’un kendi stirlimlerinin
fikir babalar1 olduguna dair birgok kanit barindirdigini” bile belirtti.'* Blizzard ve
Lilith arasindaki davada ima edilen sey, yukarida ele alinan analizin Guinsoo i¢in
de gecerli oldugudur. Ugiincii boliimde bu imanin énemi ele almacaktir.

Devir islemlerinin esasina doniilmesi gerekirse, incelenmesi gereken ti¢ alt so-
run vardir. Birincisi, biitiin DotA siiriimlerinin yaratilmasinda kullanilan Blizzard’in
Warcraft 111 World Editor EULA (End User License Agreement (Son Kullanicr Li-
sans Sozlesmesi)), DotA siirlimlerinin yaraticilarina gegerli telif haklarinin tahsis
edilmesini engellemekte midir?" Ikinci olarak, Icefrog dncesinde HoN’u gelistirir-

126 Blizzard Entm’t, Inc. v. Lilith Games (Shanghai) Co., No. 3:15-cv-04084-CRB, 2017 U.S. Dist.
LEXIS 74639, sayfa *31 (N.D. Cal. 16 Mayis 2017).

27 En azindan bu yonde bir iddialar1 bulunmamaktadir. Blizzard, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639.
2 Id sayfa *23.

12 Id. sayfa *27.

130 Id

B1Cf. id. (Valve, bu oyunlarda telif hakki talep edebilmek i¢in Eul ve Icefrog’un DotA ve DotA
Allstars tizerindeki telif haklarini devir yoluyla gegerli bir sekilde elde etmis olmasi gerektigini
kabul etmektedir.).

2 Id. sayfa *11-13.
3 Id. sayfa *22.
B4 Id. sayfa *27-28.
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ken haklarmi S2’ye devretmis midir?* Ugiincii olarak ise Eul “bu noktadan sonra,
DotA bir agik kaynaktir” diyerek eser sahipligi haklarini terk etmis midir?"* Mah-
keme ilk iki alt sorun hakkinda uCool’un aleyhine karar verdi. ilk olarak, mahke-
me, Blizzard’in Warcraft III EULA’sinda, Eul ve Icefrog’u “kendi DotA siiriimle-
rini ticari amaglarla kullanmaktan” alikoyan agik bir hiikmiin bulunmasina ragmen
uCool’un “Eul’un ve Icefrog’un telif haklarin1 Valve’ye devretmesinin engellen-
digini ortaya koyamadigina” hiikmetti."”” Anlagilir bir sekilde, mahkeme uCool’un
bu argiimandan feragat ettigine karar verdi.”* ikinci olarak, mahkeme uCool’un;
Icefrog’un bir S2 ¢alisan1 iken daha dncesinde kendisinin DotA haklarin1 S2’ye
devretmis oldugu iddiasini reddetmistir.'® S2 gercekten de “Icefrog’un Heroes of
Newerth’u yaratirken ortaya ¢ikan fikri ve sinai miilkiyet haklarina” sahipti.' S2’in
bu konudaki miilkiyeti Icefrog’un DotA siiriimiiyle alakali fikri ve simai miilkiyet
haklarini kapsamamaktadir.'' Bu nedenlerle, ne EULA argiimani ne de S2 argiima-
n1, Valve’nin DotA’daki telif hakki menfaatini ortadan kaldirmayi basardi.

Fakat Gigiincii argiiman daha ¢ekismeli ve tartismaliydi. Eul’un forum gonde-
risi bu noktada hatirlanmalidir: “bu noktadan sonra, DotA artik bir agik kaynaktir.
DotA’nin yeni bir siiriimiinii yayinlamak isteyen herkes bunu iznime gerek olma-
dan yapabilir. Sadece haritanizda bir selam vermenizi rica ediyorum.”'* Hakim
Breyer, bu gonderiyi ii¢ bdliime ayirmistir. Bu {i¢ pargadan ikisi Eul’un telif
haklarini terk ettigine isaret etmektedir. ilk olarak, DotA’y1 acik kaynak olarak
ilan etmek; makul bir jiiriyi, telif haklarinin tamamen terk edildigi yoniinde ikna
etmeye yeterlidir." Ikinci olarak, Eul’un “DotA’nin yeni bir siiriimiinii yayinla-
mak isteyen herkes bunu iznime gerek olmadan yapabilir.” Ifadesi bir izin ola-
rak yorumlanabilir."** Ugiincii boliim ise terk edilmenin aksine isaret etmektedir.
“Haritada selam verilmesinin istenmesi” bir sinirlandirilmis lisans olarak da de-
gerlendirilebilir.' En nihayetinde, Hakim Breyer; Eul’un eser sahipligi haklarini
terk edip etmedigi hususunda hakiki bir maddi vakia tartismasi olduguna karar
verdi." Bu nedenle; DotA telif haklarinin kaderi, 2004 yilinda o zamanlar bir lise

5 Id. sayfa *30.

B8 Id. sayfa *9-10, 28-29.
BT Id. sayfa *27-28.

18 Id. sayfa *28.

%9 Id. sayfa *30.

49 Jd. (Icefrog ve S2 arasinda 2006 yilindan yapilan anlasmadan alint1.).

/)

2 Id. sayfa *9-10.

" Id. sayfa *28 (Micro Star v. Fornmgen Inc., 154 F.3d 1107, 1114 (9" Cir. 1998)’den alint1).
4 Id. sayfa *28-29.

5 Id. sayfa *29.

146 Id. sayfa *29-30.
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Ogrencisi olan Kyle “Eul” Sommer tarafindan yazilmig bir forum gonderisinin
jiiri tarafindan yorumlanmasina kalmistir.

DotA telif haklarinin akibeti belli degildir; Blizzard ve Lilith arasindaki dava
halen devam etmektedir. 29 Eyliil 2017°de, Valve ve Blizzard sikayet dilekgele-
rini degistirmek i¢in basvurdular'¥ ve mahkeme bu dilekgelerini kabul etti.'* O
zamana kadar olaya miidahil olmayan Lilith bagvurunun reddedilmesini talep et-
ti." uCool da ayni sekilde itiraz etti'* fakat 8 Mart 2018 tarihinde, DotA’nin fikri
ve sinai miilkiyetine iligkin iki ret talebini de mahkeme reddetti.”! Bu nedenle
yargilama siireci devam etmektedir.

IV. DotA Seriiveninin Ticari Etkileri

DotA’nin fikri ve sinai miilkiyeti etrafinda donen uyusmazliklar durulmaya
bagladi. Fakat DotA’nin fikri ve sinai miilkiyeti lizerine yasanan kavgalarin artci
soklari, sadece DotA tizerinde degil, bir giin milyon dolarlik sirketler haline gele-
bilecek topluluk yapimai icerikler ya da oyun modlari lizerinde de etkili olacaktir.
Diger eSporlarin fikri ve sinai miilkiyeti iizerine savaslar heniiz baglamadi. Bu
boliimde DotA’nin gelecegi ve eSpor endiistrisine yeni girenlerin fikri ve sinai
miilkiyetlerini koruyabilmeleri i¢in gelecekte kullanabilecekleri yontemler de-
gerlendirilmektedir.

A. DotA Ticari Markasinin Akibeti

Blizzard ve Valve arasindaki davadan sonra DOTA ticari markasinin durumu
oldukea istikrarlidir. Hukuken, DOTA ticari markasi Valve lehine tescillenmis du-
rumdadir.'? Fakat anlagilan Blizzard ve Valve arasinda bir tiir s6zlesmeli bir an-
lagma mevcuttur: en nihayetinde Valve, Blizzard’in DOTA markasini ticari olma-

147 Plaintiff’s Motion for Leave to File Second Amended Complaint, Blizzard, No. 3:15-cv-04084-
CRB (N.D. Cal. 29 Eyliil 2017).

Order by Judge Breyer Granting Motion for Leave to File Second Amended Complaint,
Blizzard, No. 3:15-cv-04084-CRB (N.D. Cal. 17 Kasim 2017).

Motion by Defendant to Dismiss Plaintiff’s Second Amended Complaint, Blizzard, No. 3:15-cv-
04084-CRB (N.D. Cal. 17 Kasim 2017).

Defendants’ Motion to Dismiss Plaintiffs’ Corrected Second Amended Complaint, Blizzard,
No. 3:15-cv-04084-CRB (N.D. Cal. 5 Aralik 2017).

Order by Judge Breyer Granting in Part and Denying in Part 216 Motion to Dismiss by Lilith;
Denying 228 Motion to Dismiss by uCool Defendants., Blizzard, No. 3:15-cv-04084-CRB
(N.D. Cal. 5 Aralik 2017) Bolge mahkemesi, Blizzard, Lilith’in kendisinin Starcraft ve Diablo
iizerindeki fikri miilkiyet haklarmimn ihlal ettigini gosteren belirli drnekleri veremedigi igin
Lilith’in istegini kabul etmistir. Id sayfa 10. Fakat Blizzard ve Valve, DotA, Dota 2, Hearthstone,
HoS gibi Warcraft oyunlariyla alakas: yeterli 6rnekleri gosterebildigi i¢in mahkeme, Lilith’in
davayi red talebini reddetmistir. Id.

148
149
150

151

152

Trademark Guidelines, VALVE (2018) https://www.valvesoftware.com/trademarkguidelines.
html [https://perra.cc/KAWP-BZ2A].
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yan bir sekilde kullanmasina izin vermektedir.'”* Cogu anlagma gibi Blizzard ve
Valve arasindaki anlasmanin sartlar1 da agiklanmamuistir; bu nedenle Blizzard’in
DOTA markasini kullanmasina izin verildigi sadece tahmin edilmektedir. Bliz-
zard ve Valve’nin; Blizzard ve Lilith arasindaki davadaki isbirligine dayanarak
s0z konusu anlasma bir fikri ve sinai miilkiyet ittifakina yol agmis olabilir. Lakin
su an i¢in kesin olan tek sey; Valve’nin DOTA ticari markasini tescillemis oldugu
ve onu korumayi1 planladigidir.'

Blizzard ve Valve arasindaki dava sonuglanali bes yildan fazla olmustur
ve artik bir ticari markanin tescilinin iptal edilmesi i¢in nedenler 15 U.S.C §
1064 uyarinca daha da kisitlanmistir.'™ Ticari markanin iptali i¢in, fiili zarar
veya ticari markanin seyreltilmesinden dogdugu iddia edilen zarar gibi neden-
ler, zaman i¢inde kanunen yasaklanmistir.'® Geriye kalan gerekgeler sunlardir:
“hileli tanitim”,'s” “terk etme”,** “tescilde sahtecilik”,' “genericide”'® (bir tica-
ri marka isminin bir siire sonra iirliniin adinin yerine ge¢mesi (¢evirmen notu))
ve “hakimiyet kayb1”.'! Valve, gelirinin kayda deger bir boliimiinii DotA 2’den
kazanan biiyiik bir sirkettir;'® bu nedenle DOTA markasini hileli tanitim yaparak
veya terk ederek kaybetme ihtimali oldukea diisiiktiir. Sektoriinde baskin bir fir-
ma olup eSpor alanina erkenden giren bir sirket olan Valve’nin,'® hileli tanitim
yaparak ticari markasini riske etmeye niyeti yoktur. Ayni sebeplerden 6tiirii Val-
ve, ticari markasinin gegerliligini yitirmesine izin vermeyecektir. Ayrica rakip
bir sirketin, Valve’nin ticari markasini sahtekarlikla elde ettigini iddia etmesi de

153

McCurley, supra note 83.
3% VALVE, supra note 152.

15515 U.S.C §1064 (2012) (Bir ticari markanin tescilinin iptali bagvurusunda bulunabilmek igin
sayilan gerekgeleri diizenlemektedir.).

156 Id

137 Karoun Dairies, Inc. v Karoun Dairies, Inc., No. 08cv1521-L(WVG), 2010 U.S. Dist. LEXIS
94872, at 27 (S.D. Cal. 13 Eylil 2010) (J. THOMAS MCCARTHY, MCCARTHY ON
TRADEMARKS AND UNFAIR COMPETITION, § 20:60 (4" ed. 2010) (Hileli tanitimin iptali
iddias1 i¢in § 14 (3) uyarinca, tescil ettirenin, mallarini kasith bir sekilde dilekge sahibinin
mallart gibi gostermesi gerekmektedir.).

158 15U.S.C. § 1064 (3).

159 Id

190 1.2 ANNE GILSON LALONDE & JEROME GILSON, GILSON ON TRADEMARKS §
202(7) (Ticari marka sahipleri, eger tiiketiciler iiriinii ticari markayla degil, tiriiniin kendisiyle
Ozdeslestirirlerse, ticari marka lizerindeki haklarini kaybedeceklerdir. Bu duruma genel olarak
ticari markanin “generic” bir isim haline gelmesi de denmektedir.).

1115 U.S.C § 1064(5).

12 Savage, supra note 59 (Valve’nin 2014 yili geliri 730 milyon dolar olarak degerlendirilmektedir;

asag1 yukart 400 milyon dolarlik boliimii Dota 2 ve iki diger oyundan kaynaklanmaktadir.).
16 Supra 11. Bolim/A.
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olas1 degildir. Blizzard ve Lilith arasindaki davada, baska bir biiyiik ve ¢ok yonlii
sirket olan Blizzard,'* Valve’nin DOTA markasini tescil etmesine itiraz etmemis-
tir.'* Muhtemelen Blizzard, ticari markanin sahtekarlikla elde edildigi iddiasinin
basarisiz olacagini ongérmekteydi ve diger sirketlerin de ayni sonuca varmasi
isten bile degildir.

DotA’nin 15 U.S.C § 1064°te belirtilen “generic” bir isim haline gelmesi,'*
video oyun endiistrisinin “DotA kopyas1” ifadesini kullanicilarin giinliik dilinden
¢ikarma cabasi nedeniyle pek olasi gozilkmemektedir.'” 9.Bélge Mahkemesinin
emsal kararina gore, bir ticari marka “halk diline girip kelime dagarcigimizin bir
parcast haline geldiginde” generic olmaktadir.'®® Diger bir degisle, Aspirin 6rne-
ginde oldugu gibi,'® eger bir ticari marka ismi glinliik dilin tamamen bir pargasi
haline gelirse, gegerli bir ticari marka olmayi birakir. Buna “generic” denmekte-
dir."” 2009 yilindan beri video oyun endiistrisine “DotA kopyas1” denilen birgok
oyun girerek yeni bir oyun tiirii yarattilar.”" Eger endiistrisi bu yeni oyun tiiriinii
“DotA kopyalar1” ya da daha da kotiisii basitce “DotA” olarak adlandirsaydi,
Valve’nin ticari markasi DOTA “thermos (termos)”, “cellphone (cep telefonu)”
ve “escalator (yiiriiyen merdiven)” gibi generic hale gelmis markalarin arasinda
yerini alabilirdi.'

Ancak Riot, “DotA kopyas1” etiketinden kaginmaya o kadar hevesliydi ki,
oyun tiirli i¢in kendi adin1 bile olusturmustur: Multiplayer Online Battle Arena
(MOBA)'™ (Cok Oyunculu Cevrimigi Savas Arenast). Riot, LoL’ii seleflerinden
farklilastirmak istemekteydi.'™ Ayni sekilde Valve de, DotA 2’yi digerlerinden

16 ACTIVISION BLIZZARD, 2010 ANNUAL REPORT 1 (2010) http://files.share-holder.com/
downloads/ACTI/5739601430x0x461467/F432BA16-3D54-4EDB-9269-4F744E33B771/
Activision Blizzard 2010 ARS Final PDF.pdf [https://perma.cc/VXU8-X9ZX].

165 Blizzard Entm’t, Inc. v. Lilith Games (Shanghai) Co., No. 3:15-cv-04084-CRB, 2017 U.S. Dist.
LEXIS 74639, at 1-31 (N.D. Cal. 16 Mayis 2017).

1% 15 U.S.C § 1064(3).

7 Alex P. Leith, League of Legends, in 100 GREATEST VIDEO GAME FRANCHISES 102,
102 (Robert Mejia, Jaime Banks & Aubrie Adams eds., 2017) (2009°da bir “DotA kopyas1”
etiketinin meveut oldugunu agiklamaktadir) ayrica Drew S. Dean, Hitting Reset: Devising
a New Video Game Copyright Regime, 164 U. PA. L. REV. 1239 1249-50 (2016) (“clone”
(kopya) teriminin asagilayici bir bigimde bir oyunun dikkat ¢ekici 6zelliklerini; mekanik, grafik
ve hikaye gibi, kopyalanmas1 anlaminda kullanildig: belirtilmektedir.).

1% Mattel, Inc. v. MCA Records, Inc., 296 F.3d 894 900 (9th Cir. 2002).

1% Bayer Co. Inc. v. United Drug Co. 272 F. 505 (S.D.N.Y 1921).

17" GILSON LALONDE &GILSON, supra note 160.

' Leith, supra note 167.

2 GILSON LALONDE &GILSON, supra note 160.

173

Leith, supra note 167.
174 Id
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farklilagtirmak istedi. 2011°de Dota 2 tanitiminda Valve CEO’su Gabe Newell
kendi oyun tiirli ismini olusturdu: “Action Real Time Strategy” (ARTS)"” (Ger-
¢cek Zamanli Aksiyon Stratejisi). Sans eseri veya bir tasarim basarisi, MOBA ve
ARTS terimlerinin yaygin olarak kullanilmast muhtemelen DotA’nin generic bir
isim haline gelmesini engelleyecektir.'” Evet, bir adet tiir ad1 kullanilmas1 daha
fazla insanin bu tiir oyunlara “DotA kopyas1” ya da “DotA benzeri”"”” demesi-
ni engelleyebilirdi fakat iki adet oyun tiirii isminin kullanilmasi bir markalagma
savasl baslatti.'”® Oyuncular taraf segmeye itildiklerinden, bu tiir oyunlara degi-
nirken DotA ismini kullanacaklarin sayisi azalmaya devam edecektir.'” Bu mar-
kalagma savaginin sonucu ne olursa olsun, DOTA generic bir isim olmayacaktir.

Son olarak, Valve’nin DotA markasinin hakimiyetini kaybetmesi pek ola-
st degildir ¢iinkii bilinen tek lisans sahibi Valve’nin ta kendisidir. Hatirlanacagi
iizere Blizzard aslinda DotA markasini kullanmamaktadir. 9. Bélge Mahkeme-
sine gore bir girketin ticari markasinin kontroliinii kaybetmesi i¢in kontrolsiiz
lisanslama (naked licensing (bir ticari markanin, ticari markanin kullaniminin
kontrolii igin gerekli dnlemler alinmadan lisanslanmasi (¢evirmen notu) yapmasi
gerekmektedir.’® Kontrolsiiz lisanslama ise sayilan hallerin saglanmasinda sir-
ketin basarisiz olmasi durumunda gerceklesir: “(1) ticari markasimin kullanim
kalitesini kontrol etmek i¢in s6zlesme haklarini sakli tutmakta, (2) ticari marka-
nin kullaniminin kalitesini ger¢ekten kontrol etmekte, (3) kalitenin siirdiiriilmesi
i¢in lisansa makul dlgiide giivenilmesinde.”®' Blizzard’in basin agiklamasindan

' Christian Nutt, The Valve Way: Gabe Newell and Erik Johnson Speak, GAMASUTRA (29
Agustos 2011) https://www.gamasutra.com/view/feature/6471/the_valve way_gabe newell
and_.php?page=3 [https://perma.cc/Y6BE-N8DU].

176 John Funk, MOBA, DOTA, ARTS: A Brief Introduction to Gaming s Biggest, Most Impenetrable
Genre, POLYGON (2 Eyliil 2013), https://www.polygon.com/2013/9/2/4672920/moba-DotA-
arts-a-brief-introduction-to-gamings-biggest-most [https://perma.cc/4BCT-F8US].

"7 Cf. John Dwight Ingram, The Genericide of Trademarks, 2 BUFFALO INTELL. PROB. L.J.
154, 160 (2004) (Genericide’ nin olusabilmesi i¢in ticari marka adi disinda o tiriine toplumsal
olarak verilebilecek bagka alternatif bir ismin bulunmamasi gerektigini agiklamaktadir.).

'8 The Epic Brand War in Indian Advertisement, LITMUS BRANDING (10 May1s 2017), https://
www.litmusbmnding.com/blog/brand-war-in-indian-advertisement/  [https:/perma.cc/86NA-
KMFC].

1% Compare Search Results - Multiplayer Online Battle Arena, REDDIT (9 Mart 2018) https://www.
reddit.com/search?gq=multiplayer+online+battle+arena&restrict sr=&sort=relevance&t=all
[https:Hperma.cc/U35M-2S68] (MOBA hakkindaki forum goénderileri listelenmektedir) with
Search Results - “Action Real Time Strategy,” REDDIT (9 Mayis, 2018), https:/www.reddit.
com/search?q=%/22action+treal+time+strategy%22&restrict_sr&sort=relevance&tall&cou
nt=22&aftem-t3luakd [https:/perma.cc/JP43-UG57] (ARTS hakkindaki forum gonderileri
listelenmektedir).

180 Barcamerica Int’l USA Tr. v. Tyfield Imps., Inc. 289 F.3d 589, 591 n.1 (9" Cir. 2002).
81 FreecycleSunnyvale v. Freecycle Network, 626 F.3d 509, 512 n.1 (9" Cir. 2010).
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anlasildig1 kadariyla, Blizzard ve Valve arasindaki anlagsma, DotA isminin kul-
lanimi1 agisindan sadece bir imkan tanimaktadir: “Blizzard, oyuncular tarafindan
yaratilmis Warcraft I11 ve StarCraft II haritalar1 agisindan DOTA markasini ticari
olmayan sekilde toplulugunda kullanmaya devam edecektir.”**? Bu iki kisitlama,
Valve’nin Blizzard’st DOTA markas1 konusunda siki kontrol altinda tuttuguna
isaret etmektedir. Ticari olmayan kullanim siirlandirilmasi, Blizzard’in DOTA
markasini kullanarak biiyiik bir yatirim yapma olasiligin1 diigiirmektedir. Bir gir-
ket, kar edemeyecegi bir proje i¢in nadiren kaynaklarini1 harcayacaktir.

“Oyuncular tarafindan olusturulmus haritalar” kisitlamasi, Blizzard’in
DOTA markasini kullanmasini, su an yedi yildan fazla siiredir varolan iki oyunun
siirlarint agmayacagini garanti etmektedir.'® Bu nedenle, Blizzard ve Valve ara-
sindaki anlagmanin hiikiimleri agik¢a bilinmese de, Valve’nin Blizzard’in DOTA
markasini kullanmasina iligkin kisitlamalar1, kontrolsiiz lisanslama riskini azalta-
cak kadar sinirh goriinmektedir.

B. DotA Telif Haklarinin Akibeti

DOTA ticari markasinin aksine, DotA telif haklarinin durumu degiskendir.
Blizzard ve Lilith davasina gore, tek bir DotA telif hakkindan bahsedilmesi miim-
kiin degildir; her DotA siiriimii ve dolayistyla her eser sahibinin kendi bagimsiz
telif hakk: vardir. Hakim Breyer’in, aksi yonde karar verilme ihtimaline ragmen,
Blizzard ve Valve’nin muhtemelen Guinsoo’nun ve Icefrog’un telif haklarina sa-
hip oldugunu belirtmesine ragmen Eul’un DotA siiriimiiniin durumu hakkinda
juri karar verecektir.'" Bu durumda olasi {i¢ sonug¢ vardir. Birincisi, Blizzard ve
Valve iistlin gelerek her ti¢ siiriimiin de telif haklarin1 kolektif olarak elde ede-
ceklerdir. ikinci olarak, uCool iistiin gelecek ve Eul’un DotA siiriimii kamuya ait
olacaktir. Uciincii ihtimalde ise taraflar kendi aralarinda anlasacaklardir.

Eger jiiri, Blizzard ve Valve’nin lehine karar verirse, ii¢ DotA siiriimiiniin
telif haklar1 da etkili bir sekilde pekistirilmis olacaktir. Ancak bu yine de bu ii¢
DotA siiriimiiniin miilkiyetinin kimde oldugu sorusuna tam olarak cevap verme-
mektir. Blizzard ve Valve arasindaki davadaki itirazda; Blizzard, Guinsoo’nun
siiriimii iizerinde miilkiyet iddiasinda bulunmustur." Bu sirada ise Valve, Eul
ve Icefrog’u Dota 2 iizerinde ¢aligmalari i¢in biinyesine katmistir."*® Blizzard ve

182 McCurley, supra note 83.

18 Warcraft 111 2002 yilinda piyasaya siiriildii. Warcraft Ill: Reign of Chaos, BLIZZARD ENT.
http://us.blizzard.com/en-us/games/war3/ [https://perna.cc/SQ4V-C2QW]., StarCraft I1I 2010
yilinda pivasaya siiriildii. StarCraft H: Wings of Liberty, BLIZZARD ENT., htp://us.blizzard.
com/en-us/games/sc2/ [https://perna.cc/SVES-XRQN].

184 Blizzard Entm’t, Inc. v. Lilith Games (Shanghai)Co., No. 3:15-cv-04084-CRB, 2017 U.S. Dist.

LEXIS 74639, sayfa *29-30 (N.D. Cal. 16 Mayis 2017).

Notice of Opposition, supra note 60, q 21.

'8 Blizzard, 2007 U.S. Dist. LEXIS 74639, sayfa *15.
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Valve arasindaki telif haklarinin sahipligi hakkindaki anlagmanin detaylari bilin-
mese de;"*” Blizzard’in, Guinsoo’nun DotA’sina, Valve’nin ise hem Eul’un hem
de Icefrog’un DotA’sina sahip oldugu makul bir varsayimdir. Anlagsmanin de-
taylar iki sirket arasinda gizli kalsa da, Blizzard ve Lilith arasindaki davadaki
isbirlikleri goz 6niinde bulunduruldugunda, Blizzard ve Valve muhtemelen, olasi
telif hakki uyusmazliklariyla miicadele etmek i¢in bir protokol yapmustir.'® Bu
nedenle, aralarindaki telif haklarina iliskin sorunlar1 ¢6zmek i¢in mahkemeye
bagvurmaktan ziyade miizakereler gerceklestirmeleri daha olasidir.

Eger jiiri uCool’un lehine karar verirse, sadece Guinsoo ve Icefrog’un sii-
riimlerine dair telif haklar1 pekistirilmis olacaktir. Jiiri, Eul’un telif haklarindan
vazgegtigine karar verirse, Eul’un DotA’s1 halka agik hale gelecektir. 17 U.S.C
§ 106 (2)’ye gore “telif hakki sahibi, telif haklar1 alinmis esere dayanarak tiirev
eserler hazirlamakta miinhasir haklara sahiptir.”'® Bu yasal diizenlemeye daya-
narak, Blizzard ve Valve; Guinsoo ve Icefrog’un DotA siiriimlerinden tiireyen
DotA stirtimlerini kontrol edebilmektedirler, fakat Blizzard ve Valve’nin; Eul’un
kamuya ait sayilan DotA siirlimiinden tiireyen DotA siiriimlerini kontrol etmeleri
miimkiin degildir. Eul’un DotA siiriimii, “farkli DotA siiriimlerinin kendisinden
hayat buldugu” ilksel DotA siirimiidiir.” Bir mahkemenin, oyunun ilk goriinii-
miiniin ve kullanicilarina verdigi hissiyatin, ya da en azindan “DotA’nin ortami-
nin, kahramanlarinin, kurallarinin ve isminin” Eul tarafindan tasarlanip olusturul-
duguna karar vermesi oldukga olasidir."!

Eul’un telif hakkinin kamu mali oldugunu gosteren bu alternatif bulgular
Blizzard ve Valve i¢in felaket olarak nitelendirilebilecek diizeydedir. 2014 yilin-
da 7. Bolge Mahkemesi bu tiir bir senaryoyla Sherlock Holmes karakteri bagla-
minda kargilasti.’? Klinger ve Conan Doyle Estate arasindaki davada mahkeme,
Eul’un DotA’s1 gibi terk edilmis bir 6nciil yerine gegerliligi kalmayan bir dnciil
ile ilgilenmistir: ilk Sherlock Holmes hikayeleri."”> Mahkeme, hikdyenin tamami
kamuya arz edilene kadar hikayelerin telif hakki korumalarindan yararlanmasini
saglayan “Sherlock Holmes ve Dr. Watson gibi karigik hikdye kahramanlarinin
karmasik yapisinin daha sonraki bir hikayeye kadar ortaya konmadigi1” iddiasim
reddetmistir.”” Klinger davasindan sonra erken Sherlock Holmes hikayelerindeki

87 DOTA 6.68, Registration No. TX0008153084; DOTA 6.83, Registration No. TX0008149056.

'8 Blizzard, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639 sayfa *3 (Kendi aralarindaki telif haklar1 sorunu
¢Oziime kavusturan Valve ve Blizzard, simdi Lilith ve uCool’u dava etmekteler.).

® 17 U.S.C § 106(2) (2012).

90 Blizzard, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639, sayfa *10.

Y1 Id. sayfa *9.

192 Klinger v. Conan Doyle Estate, Ltd., 755 F.3d 496, 496 (7* Cir. 2014).
199 Id sayfa 497.

94 Id. sayfa 498, 500-02.
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karakterler artik telif hakki korumalarindan yararlanamadigindan herkes tarafin-
dan kullanilabilmekte hatta degistirilebilmektedir, fakat ayni sey Sherlock Hol-
mes hikayelerinin yeni g¢esitleri i¢in gecerli degildir; onlar hala telif hakki koru-
malarindan yararlanmaktadir.”® Eul’un DotA’s1 agisindan da durum korumadan
faydalanamayan erken donem Sherlock Holmes hikayeleriyle aynidir. Bu neden-
le Valve ve Blizzard’in sonraki siirlimler olan Guinsoo ve Icefrog iizerindeki telif
haklari; uCool gibi sirketlerin Eul’un DotA’s1 {izerine bir seyler insa etmesine
engel teskil etmemektedir.

Ucgiincii ihtimal ise pek olas1 olmasa da taraflarin anlasmaya varmasidir. Bliz-
zard ve Valve, uCool ile anlagsmay: tercih ederse, bu anlasma biiyiik ihtimalle bir
ihtiyati tedbir barindiracaktir'® veya telif ticreti karsiliginda uCool’a lisans verile-
cektir.'”” Hatta belki de uCool’u, DotA’nin fikri miilkiyeti hususundaki ittifaklarina
davet edeceklerdir. Ancak bu anlagmanin yarart en iyi ihtimalle gecici olacaktir.
Anlagma, Eul’un DotA telif haklarinin gegersiz olmasi gibi bir sonuca sebebiyet
vermeyecek olsa da; Blizzard ve Valve, ihlal davasi agtiktan sonra anlagma yoluna
gitmekte isteklilik agisindan bir emsale neden olacaklardir. DotA’dan yararlanmak
isteyen diger sirketlerin s6z konusu telif haklarimi ihlal etmekten kaginmasi igin
bir neden kalmayacaktir. Eger Blizzard ve Valve s6z konusu haklarla dncesinde
herhangi bir bag1 ve alakasi olmayan bir sirketle anlagsmaya razi iseler muhtemelen
herkesle anlagsma razidirlar. Bu nedenlerle, uCool ile yapilacak olast bir anlasma
sadece davanin esasina iligkin kagmilmaz yargilama siirecini geciktirecektir.

Incelenen hususta sonug ne olursa olsun, Blizzard ve Valve, DotA’nin telif
haklari iizerindeki miilkiyetleri konusunda bir hukuki tehlikeyle daha kars1 karsi-
yalar. Blizzard ve Lilith arasindaki davada, mahkeme, DotA’nin olusturulmasin-
da katkis1 olan diger kisilerin kendilerini aldatilmig hissetmeleri halinde mahke-
meye bagvurabileceklerini belirtmistir.”” Boylece DotA’nin diger yaraticilart da
pastadan pay talep etmeye davet edilmistir. Neichus, Meian, Madcow'® gibi diger

95 Id sayfa 501. (Telif haklarmin devam ettigi, on Holmes-Watson oykii, onceki oykiilerin

tirevleridir; bu nedenle sadece sonraki Oykiilere ilk Oykiilerden eklenen orijinal Ggeler
korunmaktadir.).

96 Cf. Consent Judgment at 5, Augusta National, Inc. v. CustomPlay Games Ltd., No. 1:11-cv-

00119 (S.D. Ga. 27 Eyliil 2011) (bir video oyun sirketini telif haklarina ihlaline iliskin bir
anlasma ile, bir ticari marka ailesini kullanmaktan alikoymatadir.).

7 Tomo Inc. iddia edilene gore korsan Atari yazilimi satmistir. Complaint, Atari Interactive,

Inc. v. Wan, No. 2:11-cv-05224 (C.D. Cal. 22 Haziran 2011) Taraflar anlagmaya varmis ve
bu anlagma lisanslama anlasmasi da i¢ermektedir. Stipulation of Dismissal with Prejudice
Pursuant to Federal Rule of Civil Procedure 41(a) sayfa 2, Atari, No. 2:11-cv-05224 (C.D. Cal.
6 Ocak 2012).

19 Blizzard Entm’t, Inc. v. Lilith Games (Shanghai) Co., No. 3:15-cv-04084-CRB, 2017 U.S. Dist.
LEXIS 74639, sayfa *31 (N.D. Cal. 16 Mayis 2017).

19 Supra metni 32. Not ile birlikte.
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DotA tasarimcilar1 iddialarin1 dogrudan ileri siirmeyi tercih etmeyebilir. Bunun
yerine, DotA telif haklar1 imtiyazlarina sahip olmak igin firsat kollayan sirketler,
sozii edilen tasarimcilar adina onlarin iddialarmi ileri siirebilirler.* Blizzard ve
Valve arasindaki isbirligi, diger sirketlerce desteklenerek DotA tahtinda hak iddia
edenlere kars1 bir teste daha tabi tutulabilir.

C. DotA'dan Cikanilacak Dersler: Ticari isletmeler Ne Yapmali?

Fikri ve siai haklar koruma altina alinirken 6nalim hakki kritik bir sorun-
dur. Ticari marka baglaminda, erken tescil, riichan tarihi anlamina gelmektedir.
Ayrica 15 U.S.C § 1064 kapsaminda ek bir fayda olarak iptal nedenlerinin sinir-
landirilmast imkani taninmaktadir. Ornegin ticari markay1 ilk olarak Blizzard
tescil ettirseydi, markanin tesciline itiraz edecek taraf Valve olacakti. Mod tasa-
rimcilariin veya en azindan Eul’un telif haklar1 koruma altina alinmig olsaydi,
DotA’nin fikri ve sinai haklar1 Valve’den uzak tutulmus olacakti.

Blizzard, DotA’nin fikri ve sinai haklarini1 Valve’den dnce gilivence altina ala-
cak araglara sahipti: DotA’dan Valve’den 6nce haberi vardi ve DotA bir Warcraft
III modu olarak bagladigindan ona herkesten 6nce erisimi vardi. Daha da 6nem-
lisi, DotA Warcraft III sinirlar igerisinde gelistirildiginden, Blizzard’ in EULA’s1
yani son kullanici lisans sdzlesmesi vardi.*? Fakat son kullanici lisans sézlesmesi
sadece “yeni materyallerin Blizzard’1n agik yazili izni olmadan tekil bir herhangi
ve tim dagitim yollartyla dagitilmasini” kisitlamaktaydi.** Buradan anlasilacagi
iizere DotA’y1 olusturan kisiler DotA modunu satamayacaklardi fakat son kul-
lanict lisans sézlesmesi, s6z konusu konseptin satilmasini yasaklamamaktaydi.
Daha da 6nemlisi son kullanici lisans s6zlesmesi (EULA) Blizzard’a haklarimi
tahsis etmemekteydi. Gittikge daha fazla oyuncu mod tasarlamaya baslayinca,*
bir sonraki DotA siirlimiiniin bir profesyonel oyun gelistiricisi tarafindan degil
de bir amatdr merakli tarafindan gelistirilme ihtimali artmaktaydi. Gergcekten de,
video oyun endiistrisi, oyun modu tasarlamay1 benimsedi ve hatta ¢cogu sirket
mod tasarimi yapanlara yardimci olacak araglar temin etmeye basladi.** Bu video

200 Ayni olay patent “trolleri” igin de gegerlidir. Bu kisiler sirketlerden para isteyebilmek i¢in patent

satin almaktadir. Patricia S. Abril & Robert Plant. The Patent Holder s Dilemma: Buy, Sell, or
Troll? 1 COMM. A.C.M. 36 (2007) Benzer mekanizma eSpor agisindan da farkli kazanclarla

ortaya ¢ikabilir: davay1 kazanmak para yerine o “lyelige” giris imkan1 saglayabilir.
0115 U.S.C § 1064 (2012).

22 Notice of Opposition, supra note 60, 8.

014410

24 Cf Mods, NEXUSMODS, https://www.nexusmods.com/mods/ [https:Hperma.cc/3BTS-2CBC]
(mevcut 237,072 mod listelenmektedir).

Ryan Wallace, Modding: Amateur Authorship and How the Video Game Industry is Actually
Getting It Right, 2014 B.Y.U.L. REV. 219, 252 (2014) (Valve’'nin “Steam Workshop™1
tartisilmaktadir.
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oyun gelistiricileri, kendilerine haklarini tescil eden son kullanici lisans sozles-
melerini kullanmaya dikkat etmelidirler.

Fakat dikkat edilmelidir ki agir1 derece kisitlayict son kullanici lisans soz-
lesmeleri iyi mod tasarimlarinin ortaya ¢ikmasini engelleyebilir. Blizzard’in bu
hususta yaptig1 dogru seylerden biri de yeniligi tesvik etmis olmasidir. Blizzard,
Warcraft I1I'{in fikri ve sinai miilkiyetine sahipti ve bu fikri ve sinai miilkiyetini
mod tasarimcilart lehine tescil etmeyi tercih etti. Agik lisans, yaraticiligi tesvik
etti.” Sonugta tek siirlandirma kullanimin ticari olmayan sekilde kalmasiydi.>”
Blizzard, tartismasiz olarak DotA’nin yaratilmasina yol agan ortami yarattigini id-
dia edebilse de, DotA’ya sahip oldugunu iddia edemez. Hem yeniligi tesvik eden
hem de pazarlanabilir varliklar1 koruyabilen bir son kullanict lisans sdzlesmesi
olusturmak hassas bir istir. Fikri ve sinai miilkiyette oldugu gibi bu durum da bir
tesvik ve kontrol meselesidir. Kontroliin asirtya kagmasi durumunda DotA’nin
gelisme imkani azalacaktir fakat kontroliin neredeyse hi¢ olmamasi durumunda
ise DotA’nin rakiplere kaptirilmasi isten bile degildir.

Belki de ¢ozlim 6nalim hakkinin giivence altina alinmasidir. Bu, son kullanici
lisans sozlesmesinde “Blizzard, kullanicilarin eserlerini herhangi bir bagka kuru-
lusa satilmadan 6nce satin alma hakkini sakli tutar” seklinde bir madde ile saglana-
bilir. Ucretsiz olmasa da, bu yaraticiig1 korumakla kalmay1p hatta tesvik edecektir.
Bu durum, mutlak kontrol saglamasa da, rakiplerin patlama yapma potansiyeline
sahip eserleri ele gegirmesini engelleyecektir. Ayrica bu durumun en 6nemli artisi,
topluluk i¢indeki baglilik duygusunu arttirmasidir. Blizzard’ i mod tasarimcilarina
deger verdigini ve ortaya koyduklart eserleri maddi olarak ddiillendirmeye istekli
oldugunu bilmek, Blizzard’in imaji i¢in de olduk¢a 6nemli ve yararhdir.

Dikkate alinmasi gereken daha karmasik bir durum fikri ve sinai miilkiyetin
oyun toplulugunun iyi niyetiyle dengelenmesidir. DotA’nin hikdyesi ayni zaman-
da bir toplulugun da hikayesidir. DotA toplulugunun bir¢ok iiyesi, DotA’nin ya-
ratilisina katkida bulundugunu diistinmektedir.**® Bir bakima, katkilar1 DotA oyu-
nuyla birlikte 6liimsiizlesmektedir. Dota 2 kahramani Terrorblade, yukarida agik-
lanan hususa giizel bir 6rnek olarak, toplulugun bir iiyesi olan Terrorblaze’den

262003 yilinda piyasaya siiriilen Warcraft I1I’iin 5,800’ den fazla modu vardir. Maps, HIVE (2018),
https://www.hiveworkshop.com/repositories/maps.564/ [https://perma.cc/SGON-GEIM]; c¢f.
C & C Generals Zero Hour, MODDB, (2018), http://www.moddb.com/games/cc-generals-
zero-hour/mods [https:/perma.cc/QVDS59LA9] (yine 2003’de yayinlanan, en ¢ok moda
sahip olan dordiincii oyun olan C&C Generals Zero Hour 'un sadece 266 modunun oldugunu
gostermektedir.).

207

Notice of Opposition, supra note 60, q 10.

28 Artyom Kutateladze, DotaCinema Brings the Spirit of Community Created Heroes Back

with New Custom Game Mode, CYBERSPORT (16 Eyliil 2017), https:/cybersport.com/post/
dotacinema-brings-the-spirit-of-community-created-heroes-back-with-new-custom-game-
mode [https://perma.cc/LL4D-7ECB].
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adin1 almistir.?® Kunkka kahramani ise adini, DotA oyununun yiikleme ekranini
tasarlayan Kunkka’dan almaktadir."” DotA oyuncu tabani; Dota 2, Lol, HoN ve
HotS fanlar diye kendi aralarinda boliinmiis olabilirler fakat bu oyuncu kitlesi-
nin birgogu, DotA’nin orijinal yaraticilarina saygi duymaktadirlar.®' Bu neden-
le DotA’nin fikri ve smai miilkiyetini elinde bulunduran Blizzard ve Valve; bu
oyuncu kitlesi, kendilerinin DotA’yla olan yasal baglar1 nedeniyle bu iki sirke-
tin oyunlarini oynarlarsa, sozli gegen oyuncu tabani iizerinde zayif da olsa bir
hakimiyet kurabilirler. Gergekten de DotA {izerinde bir fikri ve sinai miilkiyeti
olmayan Riot, Blizzard ve Valve’nin en biiylik rakibi.?> Neden? Muhtemelen Gu-
insoo ve Pendragon’un destegini arkasina aldigi i¢in.*"

DotA’nin su an ki sahipleri piyasa gii¢lerini kullanmaya kalkarlarsa, kendi
oyuncu tabanlarimi uzaklastirma riskini de beraberinde almis olurlar. Bilindigi
iizere, bir telif hakki ihlali davasiin davalisi genel olarak ihlali gergeklestirmedi-
gi veya davaya konu olan eyleminin adil kullanim oldugu argiimanlariyla kendi-
sini savunur.?* Konu DotA davalart oldugunda ise topluluga bagvurmak gibi bir
secenekleri de olabilir. DotA adinin degeri, oyuncu kitlesinin oyuna olan bagliligi
ile i¢ ige gecmistir."® Blizzard ve Valve; Neichus, Meian veya Madcow gibi isim-
lere erigimi olan sirketleri hedef alirsa muharebeyi evvela kazanabilir fakat savasi
kaybedecektir.'® Dahasi; Eul, Guinsoo, Icefrog ve hatta Pendragon’un toplu bir

2 Note 41 ile birlikte supra metni.

219G League, T4 Interview - Legendary DotA Artist Kunkka, YOUTUBE (20 Temmuz 2014)
https://www.youtube.com/watch?v-IRnQQgsrk6s (son giris 5 Mayis, 2018).

211 TheScore eSports, Ask the Dota 2 Pros: If You Could Have Launch with IceFrog, What Would You
Say to Him. YOUTUBE (27 Agustos 2016) https://www.youtube.com/watch?v-9P50Tc3La2A
(son giris 5 Mayis 2018); Corey Hospes, Valve, Dota 2 and the New Player Experience: Are We
on the Right Path? CYBERSPORT (11 Eyliil 2017) https:/cybersport.com/post/valve-dota-2-and-
the-new-player-experience-are-we-on-the-right-path [https:/perma.cc/9L2V-C7LM] (“Biiyiik bir
yama yayilandig1 zaman, hepimiz dizlerimiz iistiine ¢oker ve kudretli Icefrog’a siikrederdik.”).

212 David Segal, Behind League of Legends, E-Sports’s Main Attraction, N.Y. TIMES (10 Ekim
2014), https://www.nytimes.com/2014/10/12/technology/riot-games-league-of-legends-main-
attraction-esports.html (son giris 5 Mayis 2018) (League of Legends, MOBA oyun tiiriinde en
yakin rakibi Dota 2’den 8 kat daha biiyiik bir oyuncu kitlesine sahiptir.).

23 Cf. Ford, supra note 53 (Lol’iin lansmanin giiglendirmek igin Riot’un Guinsoo ve Pendragon

ile olan iliskisi).
214 4 WILLIAM F. PATRY, PATRY ON COPYRIGHTS § 10:9 (2017).

215 Cf. Kevin Knocke, Why Prize Pools Don t Matter in eSports Anymore, IGN (10 Agustos 2016),
htp://za.igracom/dota-2/100366/feature/why-prize-pools-dont-matter-in-esports-anymore
[https://perma.cc/ZTR9-PSRY] (Kullanicilar dalgalanan diger esporlarin aksine, Dota 2 nin
istikrarli ve siddetli bir sekilde sadik bir hayran kitlesine sahip oldugu iddia edilmektedir).

216 Cf. Yan Chernyshev, Why Dota Fans Don't Like Riot Games, CYBERSPORT (28 Kasim
2017), https://cybersport.com/post/why-dota-fans-don-t-like-riot-games  [https://perma.cc/
G6T-LBM3] (Riot’un oyuncular tarafindan sevilmemesinin nedeni olarak Riot un Blizzard’in
Valve’yi dava edigine miidahil olmasi olarak gosterilmektedir).

T.C. MALTEPE UNIVERSITESI «» Hukuk Fakiltesi Dergisi « 2020/ 1



Dinyanin En Biyik ESporuna Sahip Olmak: Fikri ve Sinai Miilkiyet Hakki ve DotA

sekilde bagka bir girkete ge¢mesi; Blizzard, Valve ve hatta Riot’a da ayn1 sekilde
zarar verebilir.?”” Onlar nereye giderse topluluk da onlari takip edebilir.

DotA’nin hikayesi heniiz bitmis degil. Dota 2 ve LoL olgunlasirken kendi
topluluklarini da olusturmaktadirlar.?'®* Muhtemelen HoN ve HotS da ayn1 yolda
ilerlemekteler.?” En nihayetinde, orijinal DotA toplulugun etkisi, haleflerine ki-
yasla azalacaktir. Valve bu durumu simdiden tesvik etmeye basladi. 2014 yilinda,
Valve, ilk Dota 2 turnuvasi TI’da yarismais ti¢ esporcu hakkinda olan Free to Play
belgeselini yayinladi.?® 2016 yilinda, bu belgeselde boy gosteren bir esporcu,
Dendi, “Dota’nin Yiizii” haline geldi.*' Bu tiir yapimlar, oyuncularin zihnini ve
kalbini esir alan yeni kisilerle birlikte bu oyun tiirii i¢in yeni efsaneler yaratmay1
planlamaktadir.

V. Sonug

eSpor sektoriiniin gelir potansiyeli 1.4 milyar dolar seviyesine yaklastikca
fikri ve sinai miilkiyetin 6nemi daha da artacaktir.> DotA modlarinin ticarilestiril-
mis video oyun halleri, eSpor ¢ilginligina hayat verdi ve hala bu endiistriyi domi-
ne etmektedirler.”” Simdiye kadar, DotA’nin fikri ve siai miilkiyeti hakkinda iki
dava agilmistir.> DOTA ticari markasinin su an tescilli sahibi Valve’dir ve ticari
marka tescilinin iptalinin gerceklesme ihtimalinin diisiikliigiinden dolay1 sahibi
olarak kalmaya muhtemelen devam edecektir. DotA ticari markasinin akibetine
yonelik sorunlar durulmusgken, bu kez de DotA’nin telif haklar1 hakkinda hiikiim
verilmek iizere bir dava jliriye gonderilmistir. Blizzard ve Valve arasindaki dava
hala devam etmektedir ve bu davanin bir olast sonucu da DotA telif haklariin

27 Cf supra 11. Bolim/B/4 (DotA’min orijinal yaraticilarim biinyesine katmak igin sirketler
arasinda yasanan rekabetten s6z edilmekte.).

2 Most Watched Games on Twitch, NEWZOO (Aralik, 2017) https:Hnewzoo.com/insights/
rankings/top-games-twitch/ [https://perma.cc/7VSM-3A9Y] (2017 yilinin Aralik ayinda,

insanlar 32.4 milyon saat Dota 2, 69.6 milyon saat LoL izlemislerdir.).
219

Daha az bilinen bu iki oyun hakkindaki bilgiler daha az.

20 Valve, Free to Play: The Movie (US), YOUTUBE (19 Mart 2014), https://www.youtube.com/
watch?v-UjZYMIzB9s (son giris 5 Mayis 2018).

21 TheScore esports, The Story of Dendi: The Face of DotA, YOUTUBE (8 Haziran 2017), https://
www.youtube.com/watch?v-Y Ct-5gtlo9U (son giris 5 Mayis 2018).

22 NEWZOO, supra note 1, sayfa 14.

3 John Gaudisi, These are the Most Popular ESports on Twitch, FORTUNE (6 Nisan 2016), http://

fortune.com/2016/04/06/most-popular-esports-games-on-twitch/ (son giris 5 Mayis 2018), Top

Games Awarding Prize Money, E-SPORTS EARNINGS (2017), https://www.esportseanings.

com/games [https:perma.cc/9N2B-9S6K]; NEWZOO, supra note 1, sayfa 19, supra bolim

ILA.

24 Blizzard Entm’t, Inc. v. Lilith Games (Shanghai) Co., No. 3:15-cv-04084-CRB, 2017 U.S. Dist.
LEXIS 74639 (N.D. Cal. 16 Mayis 2017) Notice of Opposition, supra note 60.
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aslinda daha en baginda Valve’ye devredilmedigi yoniindedir.?> Dahasi, DotA’nin
dogusuyla Lilith ve uCool’dan daha fazla baglantis1 olan diger ilgili kimseler
de, Valve ve Blizzard’in telif hakk:i imtiyazlarina itiraz edebilir.?* Bir topluluk
tarafindan olugturulan projelerin milyar dolarlik tesebbiislere doniigebilecegi bir
cagda, bu tiir projelerin yesermesi i¢in saglikli bir ortam vadeden sirketler iki
hususa dikkat etmelidir: Ilk olarak, yaraticihig1 tesvik ederken ayn1 zamanda pat-
lama yapma potansiyeli olan eserlerin kontroliinii saglayabilecek uygun bir son
kullanici lisans s6zlesmesine sahip olmak; ikinci olarak ise, fikri ve sinai haklarin
giivence altina alinmasinin toplulugun baglilik duygusu tizerindeki etkisi.

5 Blizzard, 2017 U.S. Dist. LEXIS 74639, sayfa *27.

26 Jd sayfa *31 (Eger yardim edenler kendilerini aldatilmis hissederlerse mahkemeye

bagvurabilirler.) Fakat su soru hala gegerliligini korumaktadir: DotA eserlerinin yaraticilart
kimdi? DotA’nin bir¢ok slirimii ve DotA Allstars i¢in bu sorunun cevabini asla bulamayabiliriz.
1d sayfa *21.
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